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Diese Monitoren haben sowohl im Graffo- 

als auch im Schriftmodus bessere Auflö¬ 
sung als die höherauflösenden Monitoren 
für IBM-kompatible PCs. Vor allem der 
Atari besticht durch besonders hohe 


Bildqualität. 


ATARI setzt Maßstäbe - Ihren Ai 
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Wer jetzt noch 
zögert, braucht keine 
Datenbank. 


BECKERbase ST 


NETZWERK-STRUKTUR 


GEM-BENUTZEROBERFLÄCHE 


ZWEI PROGRAMMIERSPRACHEN 


MEHRERE DEMO-ANWENDUNGEN 



KOMMUNIKATIONSF&HIG 
BESONDERE FEATURES 



STARKER PREIS 


BECKERbose ST, die vielseitige Datenbank mit 

nur DM 99,- 


BESTELL-COUPON 

□ per Nochnohme □ Verrechungsscheck liegt bei 


DATA BECKER 


STRASSE, ORT 



















ST am 

Antennenkabel 


■ MM cnn sich ein Computer- 
fUMM neuling heute für einen 
WW. Rechner entscheiden 

ger zwischen einem PC, dem 
Amiga oder dem Atari ST getrof¬ 
fen. Nimmt man den PC aus, der 
doch eher für berufliche Anwen¬ 
dungen geschaffen ist, bleiben 
noch die beiden Hauptkonkur¬ 
renten übrig. Hier geht cs dann 
um Fragen der Grafikauflösung 
und -darstellung. Der Atari ST 


schätzen weiß, eindeutig im Vor¬ 
teil. Trotzdem entscheiden sich 
Käufer auch für den Commodo- 
re-Rechner. Ausschlaggebend ist 
dabei unter anderem, daß der 
Amiga nur einen Monitor für alle 
Grafikmodi benötigt. 




Beim ST laufen bekanntlich 
die meisten Spiele in Farbe, kön¬ 
nen also monochrom nicht wie¬ 
dergegeben werden. Dabei wol¬ 
len auch Anwender, die eher 
ernsthafte Interessen haben, hin 
und wieder mal spielen. Bisher 
mußte man sich dann eben einen 


farbigen Zweitmonitor zulegen, 
der recht empfindlich ins Geld 
geht, oder sich von Anfang an ei- 

Mittlerweile wird von Atari ja 
auch der 520-STM-Rechner an- 
geboten, der über einen einge¬ 
bauten Fernschmodulator ver¬ 
fügt. Mit ihm ist cs beispielsweise 
möglich. Anwendungen auf dem 
Monochrommonitor zu fahren 



zer hat jedoch kein fernsehtaugli- 
ches Gerät. Diesen Umstand ha¬ 
ben einige Fremdanbieter aufge¬ 
griffen und separate Modulato¬ 
ren entwickelt. Eines dieser Ge¬ 
räte, das gerade neu auf den 
Markt gekommen ist, trägt die 
Bezeichnung PAL-Interface 

v.m. 

Das Gerät macht auf den er¬ 
sten Blick einen etwas klobigen 
und wenig professionellen Ein¬ 


druck. Man merkt sofort, daß 
hier kein großer Hersteller am 
Werk war. Die wenig anspre¬ 
chende Optik soll hier aber bei 
der Gesamtbcurteilung keine 
Rolle spielen; cs soll nur um die 
Leistungsfähigkeit gehen. Dem 
Benutzer offenbart sich nach 
dem Auspacken auf der Vorder¬ 
seite des Geräts ein Ein/Aus- 
Schalter nebst Kontrollanzeige 
sowie ein Einstellregler für den 
Signalpegel. Auf der Rückseite 
findet man die Netzteilbuchse, 

Monitorausgang des ST und drei 
Ausgangsbuchsen. Neben de. 
TV-Buchse hat der Hersteller 
hier auch einen getrennten Au- 
dio-/Videoausgang installiert, 
der z.B. den Anschluß an einen 
Videorecorder ermöglicht. Den 
Aufbau im Geräteinneren zeigt 
unser Foto. Alles wurde sauber 
verarbeitet und installiert. 

Zum Lieferumfang des PAL- 
Interface V.III gehört neben 
dem Grundgerät auch ein ent¬ 
sprechendes Netzteil, ein Fern- 
seh-Antennenkabcl und eine 
deutsche Anleitung. Auf weni¬ 
gen DIN-A4-Seiten wird der An¬ 
wender mit dem Umgang des Ge¬ 
räts vertraut gemacht und auf die 
Nutzungsmöglichkeiten verwie¬ 
sen. Die Installation des Interfa¬ 
ces ist denkbar einfach. Das Mo¬ 
nitorkabel wird direkt mit dem 
ST verbunden. Das Antennenka¬ 
den Modulator und den Fernse¬ 
her. Danach muß nur noch das 
Netzteil eingesteckt werden. 
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Zwei eingeführte Textverarbeitungssysteme und 
ein vielversprechender Neuling stehen gemeinsam 
auf dem Prüfstand. 


D 


Erstellen und Bear- 



schlägigen Umfragen zufolge die 
Nummer 1 aller Anwendungen 
auf Privatcomputem jeder Kate¬ 
gorie. Erst weit dahinter rangie¬ 
ren Dateiverwaltung und Kalku¬ 
lationsprogramme. Daher ver¬ 
wundert es nicht, wenn bereits 


jetzt das Feld der verfügbaren 
Wordproccssoren selbst für ein 
so junges System wie die Atari- 
ST-Computer kaum noch zu 
überblicken ist. Das zweifellos 
meistverbreitete Programm die¬ 
ser Art ist das im Rahmen unse¬ 
res Leser-Praxistests berücksich¬ 
tigte Ist Word+. Der in der CP/ 
M- und MS-DOS-Welt immer 


noch die Szene beh 


gleich in ei 
lator laufenden ST-U 
bei Markt & Technik er 
unter Atari-Usern kaun 
tct. Dasselbe gilt für ho 
sionelle, speziell auf 
ziehe Anwendungen a 
tete Spilzensoftware, c 


22 |»t 


































TEST 











































TEST 











































ffftif 





























TEST 


druck oder Mausklick ange¬ 
wählt. 

Jedesmal, wenn der Protext- 
2. /-Anwender bei der Texteinga¬ 
be die Shift-Taste drückt, zeigt 
die Kopfzeile des Editorbild¬ 
schirms ein verändertes Bild. 
Hier ist die feste Belegung der F- 
Tasten zu sehen. Bei Betätigung 
der Shift-Taste findet man an die¬ 
ser Stelle die entsprechenden 
Kommandos, die besagte Tasten 
im Shift-Modus liefern. Obgleich 
das recht praktisch sein mag, ar¬ 
tet das ständige Umschalten der 
Kopfzeile doch bei schnellerem 
Schreiben in ein nervös machen¬ 
des Geflacker aus, da die Shift- 
Taste ja immerhin bei jedem 
Großbuchstaben gedrückt wird. 



"Protmxt" Ist das eben Beschriebene viel- 
arbeltttiwar | e j c ht eher Geschmackssache, so 

mSmooT stellt das völli « e Fehlen einer 

orientiert Einrückfunktion einen kaum 
verständlichen schweren Mangel 
dar. Es ist bei Protext nicht mög¬ 
lich, Absätze mit vertretbarem 
Aufwand um einige Zeichen ein- 
zurücken. Dies wird bei struk¬ 
turierten Schriftstücken häufig 
benötigt und stellt bei allen mir 
bekannten Textsystemen außer 
Protext eine Standardfunktion 


Soviel zur reinen Texterstel¬ 
lung mit Protext. Wie geht es 
aber zu, wenn geschriebener 
Text bearbeitet und formatiert 
werden soll? Auf jeden Fall un¬ 
gewöhnlich! Absätze sind tun¬ 
lichst mit <SHIFT>-<RE- 
TURN> zu kennzeichnen, bevor 
die Formatierfunktionen in Ak¬ 
tion treten. Der Plural ist beab¬ 
sichtigt: Zum Formatieren mit 


und ohne automatische Tren¬ 
nung gibt es je einen gesonderten 
Befehl. Die Silbentrennungen 
werden recht ordentlich vorge¬ 
nommen, was einer Steuerdatei 
zu verdanken ist, die beim Start 
des Programms mit in den Spei¬ 
cher geladen wird. Mit Hilfe von 
4 Tabellen werden hier Vorsilben 
und Ausnahmeregelungen fest¬ 
gehalten. Eine solche Steuerda¬ 
tei wird von einem Hilfspro¬ 
gramm aus einem ASCII-Text 
generiert. Dieser wiederum kann 
mit Protext frei editiert werden. 
Dasselbe Prinzip gilt übrigens 
auch für die Erstellung und Bear¬ 
beitung von Druckertreibem. 

Was diese angeht, so wird man 
um ihre Erweiterung spätestens 
dann nicht mehr hcrumkommen, 
wenn man die Möglichkeit des 
Nachladens besonderer Zeichen¬ 
sätze nutzen will. Was hilft bei¬ 
spielsweise der mitgelieferte 
Grafik-Font oder ein mit dem 
beigegebenen Hilfsprogramm 
"CHARUPD" erstellter eigener 
Zeichensatz, wenn der Anwen¬ 
der dergleichen nur auf dem 
Bildschirm bewundern kann? 
Das Übertragen eines besonde- 

die dann als Werte in den Druk- 
kertreiber geschrieben werden, 
ist jedoch harte und überdies äu¬ 
ßerst komplizierte Arbeit, die 
kaum ein Anwender auf sich neh¬ 
men wird. Das Handbuch scheint 
derselben Ansicht zu sein und 
bietet dafür auch keine Hilfestel- 


Nun aber wieder zurück zum 
Editor. Bei der Bearbeitung ei¬ 
nes geschriebenen Textes fällt 
die hohe Scrollgeschwindigkeit 
positiv auf. Allerdings vermißt 
man die bei BECKERtextST und 
anderen gebotene flexible An¬ 
steuerung von Textteilen über 
die GEM-Rollbalken ein wenig. 
Mit Hilfe zahlreicher Tasten¬ 
kombinationen, die freilich erst 
beherrscht werden wollen, kann 
man jedoch in vertretbarer Zeit 
an jede gewünschte Stelle im 
Text gelangen. 

Eine in einer Zeile durchge¬ 
führte Änderung kann durch 


Drücken der Undo-Tastc rück¬ 
gängig gemacht werden. Dies 
spart Zeit und Ärger, denn wer 
hat noch nie versehentlich etwas 
gelöscht? Recht flexibel zeigen 
sich die Blockfunktionen: Bei 
der Version 2.1 gibt es nun auch 
die sogenannten Spaltenblöcke. 
Das sind Textausschnitte, die oh¬ 
ne Rücksicht auf Zeilenumbruch 
und Absätze durch eine festzule¬ 
gende Anzahl von Zeilen hin¬ 
durch alle senkrechten Buchsta¬ 
benkolonnen von Spalte x bis 
Spalte y erfassen. Ein solcher 
Spaltenblock läßt sich unter an¬ 
derem horizontal und vertikal 
verschieben, was bei der Bear¬ 
beitung von Tabellen und For¬ 
mularen nützlich sein kann. 

Da wir gerade bei Formularen 
sind: Auch Protext bietet einen 
Maskenmodus zur Festlegung 
begrenzter Eingabefelder. Die¬ 
ser arbeitet ähnlich wie bei BEK- 
KERtext ST-, es wird hier jedoch 
kein besonderes Speicherformat 
benötigt. Ein über <ALTER- 
NATE>—<7> abrufbares Son¬ 
derzeichen fungiert dabei als 
Feldbegrenzung für Einträge. 

Das Restylen, also die nach¬ 
trägliche Änderung von Textat¬ 
tributen ist in der Version 2.1 
sehr einfach: Man setzt den Cur¬ 
sor auf das erste Wort der umzu¬ 
gestaltenden Textpassage, wählt 

druck, Kursivschrift usw., drückt 
<CONTROL>—<A>, und 
schon erscheint das Wort in neu¬ 
er Gestalt, Ein erneutes Drücken 
wandelt dann das nächste Wort, 
und so geht es weiter, bis der ge¬ 
wünschte Text durchgegangen 

Auch bei Protext wird der 
wichtige l'/ifache Zeilenabstand 
neben einfachem und doppeltem 
unterstützt. Rechenfunktionen 
fehlen nicht. Auch die Belegung 
von Tastenkombinationen mit 
Phrasen wird geboten. Eine Se- 
rienbriefoption für das Einfügen 
von Daten aus einer Diskcttcn- 
Adreßdatei gibt es ebenso wie ei¬ 
ne Schlagwortausgabe. Schlag¬ 
worte werden hier mit der Son¬ 
derschriftart (enspricht "hell") ge- 
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kennzeichnet. Protext schreibt 
sie als bloße Worte mit Seiten¬ 
oder zusätzlich mit Zeilenangabe 
in eine frei benennbare Datei. 

Gerade der Ausstoß größerer 
Textmengen macht bisweilen das 
Arbeiten mit vorgefertigten 
Textbausteinen wünschenswert. 
Dies wird von Protext durch so¬ 
genannte Einfügepunkte unter¬ 
stützt. Gerät das Programm beim 
Ausdruck eines Textes an einen 
solchen Punkt, lädt es seinen vor¬ 
fügt ihn an der betreffenden Stel- 

Eine ebenso professionelle wie 
komplizierte Besonderheit der 
Version 2.1 ist die Möglichkeit, 
Proportionalschrift im Blocksatz 
zu verarbeiten. Bedingung hier¬ 
für ist, daß der Benutzer eine Ta¬ 
belle der Buchstabenbreiten in¬ 
nerhalb des benutzten Drucker¬ 
treibers anlegt und den Durch¬ 
schnittswert als Parameter ins 
Programm einträgt. Zusammen 
mit dem von Protext ermöglich¬ 
ten zweispaltigen Ausdruck ist 
dies eine gute Voraussetzung für 
die Erstellung von Vorlagen für 
anspruchsvolle Broschüren oder 
gar Bücher. Wenn man dann 
noch für die Ausgabe einen pro¬ 
portionalfähigen Typenraddruk- 
:er verwendet, kann eine solche 
Vorlage reproduktionsfähig, also 
druckfertig aus der heimischen 
Tcxtküche kommen. 

Ein etwas düsteres Kapitel bei 
Protext ist das auf einer zweiten 
Diskette mitgelieferte Korrek¬ 
turprogramm. das seinen Namen 
eigentlich nicht verdient. Es ver¬ 
gleicht nur den Wortbestand ei¬ 
nes geschriebenen Textes mit der 
auf Diskette befindlichen Wör¬ 
tersammlung, und alles Unbe¬ 
kannte im Text wird als Schlag¬ 
worte markiert. Die Korrektur 
bleibt Sache des Anwenders. Er 
führt diese dann in einem erneu¬ 
ten Arbeitsgang mit Protext 
durch, das er nach dem Verlassen 
des Korrekturprogramms wie¬ 
derum geladen hat. 

Bereits diese Angaben lassen 
das in dieser Hinsicht Gebotene 
sehr umständlich erscheinen, 


wenn man es etwa mit dem ver¬ 
gleicht, was BECKERtextST un¬ 
ter einer Korrekturfunktion ver¬ 
steht. Vollends verzichtbereit 
wird der zunächst korrekturbe¬ 
dürftige Anwender, wenn er fest¬ 
stellt, daß er das mitgclieferte, 
magere Lexikon (25000 deutsche 
bzw. 32000 englische Formen) 
weder erweitern noch editieren 
kann, was an dessen komprimier¬ 
tem Spezialformat liegt. Er muß 
vielmehr bei Null beginnen und 
sich sein eigenes Lexikon aus den 
Texten aufbauen, die er dem 
Korrekturprogramm vorlegt. 
Oder er kauft den in Aussicht ge¬ 
stellten, 90000 Wörter fassenden 
Zusatzwortschatz. Möglicher¬ 
weise korrigiert er seine Texte 
aber lieber gleich von Hand, was 
wohl unkomplizierter und im 
großen und ganzen vielleicht 
schneller ist. 

Insgesamt gesehen ist Protexl 
2.1 ein mit Möglichkeiten vollge¬ 
stopftes, ungewöhnlich konzi¬ 
piertes System, das dazu noch 
ausgesprochen preiswert ist. Es 
stellt den Handbuchschreiber 
ebenso zufrieden wie den Rund¬ 
briefverfasser. Das Fehlen einer 
Grafikeinbindung setzt dem Ein¬ 
satz auf Matrixdruckcm gewisse 
Grenzen, die von anderen Pro¬ 
grammen gesprengt werden. 


Der Neuling mit Pfiff 

Der Dritte im Bunde, Writer 
ST, unterscheidet sich in vielerlei 
Hinsicht von den eben behandel¬ 
ten Systemen. Seinem Program¬ 
mierer zufolge wurde Writer ST 
nach den Ergebnissen einer Um¬ 
frage über die Wünsche poten¬ 
tieller Benutzer konzipiert. Was 
dabei herauskam, ist ein speziell 
auf das Erstellen kurzer Texte 
ausgerichteter Wordprocessor. 
Da Writer ST hauptsächlich für 
Korrespondenz, Referate und 


sungsvermögen auf lOTextsciten 
begrenzt. Außerdem fehlen ihm 
die bei anderen Programmen üb¬ 
lichen Funktionen für Kopf- und 
Fußzeilen. Dafür wartet er mit 


einer integrierten Briefkopfver¬ 
waltung auf, von der noch die 
Rede sein wird. Eine weitere in¬ 
teressante Besonderheit dieses 
jungen deutschen Produkts ist 
die komfortable Verwaltung der 
Tastaturbelegung. Über ein mit¬ 
geliefertes Hilfsprogramm lassen 
sich alle Zeichen aus frei be¬ 
stimmbaren Fonts beliebigen Ta¬ 
sten zuordnen. Eine fertiggestell¬ 
te Zuordnung wird dann als Da¬ 
tei gespeichert. Das Textpro¬ 
gramm kann eine solche Datei la¬ 
den und die Tastaturbelegung 
den Vorgaben entsprechend um¬ 



baren Zeichensätze zu wecken. 
Das Problem ist hier dasselbe, 
e es vorher bei Protext be¬ 
schrieben wurde: Solange die auf 
dem Bildschirm verfügbaren Zei¬ 
chen nicht auch auf dem Drucker 
erscheinen, sind die schönsten 
Fonts wertlos! Freilich kann der 
Anwender auch hier Zeichen für 
Zeichen programmieren, indem 
r die entsprechenden Bi 
sterwerte in den Treiber sehr 
Die Druckertreiber werden: 
demselben Prinzip wie bei 
xt editiert. Daß dies ein sc! 
eher Trost ist, wurde bereits ge¬ 
sagt. Und auch der in Aussicht 
gestellte Download-Zeichcnsatz- 
Editor für Matrix- und Atari-La- 
serdrucker löst das Problem 
. Die meisten Anwender 
können per Download nu 
chen für den Schnelldruck- 
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Signum! 

setzt neue Zeichen 


Berühmt wurde das Programm aus Heidelberg 
durch konsequente Ausnutzung der Grafik für die 
Textdarstellung. Jetzt kommen wichtige Funktionen 
der Textverarbeitung dazu. 



M M nter ST-Anwendern gibt 
mj cs sicherlich kaum jeman- 
®^den, der von "Signum!” 
noch nichts gehört hätte. Das 
grafische Textgestaltungssystem 
aus Heidelberg trat seinen Sie¬ 
geszug schon vor mehr als einem 
Jahr an und gehört heute zu den 
beliebtesten und leider auch 
meistkopierten Anwenderpro¬ 
grammen bei Deutschlands 
Atari-Usern. 

Im Gegensatz zu "klassischen" 
Textverarbeitungssystemen, die 
einen Text an den Drucker schik- 
ken, indem sie für jeden Buchsta¬ 
ben den entsprechenden ASCII- 
Wert liefern und das endgültige 
Aussehen der Schriftzeichen 
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Textverarbeitung 

praktisch 

Unsere Leser haben einige der gängigsten Programme 
getestet - hier sind die Ergebnisse! 


A n Heft 5 riefen wir Sie auf, 
ans Ihre Erfahrungen mit 
inigen Wordprocessor-Syste- 
men auf ST und 8-Bit-Geräten 
mitzuteilen. Die Menge der ein¬ 
gegangenen Testbögen war be¬ 
achtlich. Nach sorgfältiger Aus¬ 
wertung wollen wir nun versu¬ 
chen, mit Ihrer Hilfe eine Ant¬ 
wort auf die Frage zu geben: 
"Was leisten die verbreitetsten 
Textprogramme in der Praxis - 

ihnen gern geändert sehen?” 

Der gemächliche Klas¬ 
siker mit der starken 
Formatierung 

Lassen wir dem ST den Vor¬ 
tritt. Immerhin ging es hier ja 
auch nur um ein einziges Pro¬ 
gramm: ”lst Word +”, der seit 
einem knappen Jahr in deutscher 
Version vorliegende Nachfolger 
des genialen, doch mit vielen 
Mängeln behafteten alten "Ist 
Word”. Entwickelt wurde der 
unter GEM laufende Wordpro- 

GST. Die sehr gründlich überar¬ 
beitete deutsche Version wird 
hierzulande von Atari vertrieben 
und kostet beim Händler knapp 
unter 200 DM. 

Wer es benutzt, tut dies häufig, 
wenn nicht sogar täglich. Die be¬ 
rufliche Nutzung, etwa für Ge¬ 
schäftsbriefe oder Manuskripte, 
spielt hier zwar eine gewisse Rol¬ 
le, es ist aber eindeutig der Hob¬ 
by- und Privatbereich, in dem 
"Ist Word+” hauptsächlich bei 
der Texterstellung hilft. Gleich¬ 
wohl bescheinigen fast alle An¬ 
wender dem Programm eine sehr 
gute bis gute Tauglichkeit für die 
ernsthafte Anwendung. 



Obgleich das Programm über 
eine Menüoption in einen AS- 
CII-Editor verwandelt werden 
kann, mit dem sich beispielswei¬ 
se Source-Texte erstellen lassen, 
wird es tatsächlich nur sehr selten 
für diesen Zweck genutzt. Es ver¬ 
bringt vielmehr den größten Teil 
seiner Einsatzzeit im sogenann¬ 
ten "WP-Modus”, der nicht voll 
ASCII-kompatible Texte mit At¬ 
tributen, speziell kodierten 
("dehnbaren") Leerzeichen und 
Linealdaten (Formatierparame¬ 
ter und Tabs) erzeugt. Innerhalb 
dieses Arbeitsverfahrens wird 
auf sehr komfortable Weise Zei¬ 
len- und seitenübergreifend for- 

tische Silbentrennfunktion zum 
Einsatz kommt. Gerade beim 
Zusammenspiel zwischen Text- 

sowohl uns als auch unsere Leser 
deutlich überzeugen. 


Besonders bei Brieftexten ist 
der optische Eindruck, also 
Schriftbild und Textaufteilung, 
ein wichtiger Punkt. Ein Pro¬ 
gramm, das für die Bewältigung 
von Korrespondenz eingesetzt 
werden soll, wird also auf eine 
brauchbare Trennfunktion nicht 
verzichten können. Bloßer Wort¬ 
umbruch ohne Trennungen er¬ 
zeugt nämlich leicht stark zer¬ 
klüftete Textränder. Erstaunlich 
ist jedoch, daß gerade die Trenn¬ 
hilfe bei unseren "Ist Word+”- 
Anwendem keinen besonders 
großen Anklang fand. Das glei¬ 
che gilt für die automatische Fuß¬ 
notenverwaltung, die unseres 
Wissens kein anderes ST-Pro- 
gramm in vergleichbarer Form 
bietet. Sie mag aber hauptsäch¬ 


lich für Examensarbeiten, Hand¬ 
bücher und andere längere Texte 
wichtig sein, und diese stellen of¬ 
fensichtlich nicht das Hauptan¬ 
wendungsfeld dar. 


Keine allzu große Begeiste¬ 
rung vermochte auch die Korrek¬ 
turfunktion zu wecken. Nun, ge¬ 
nau genommen korrigiert "Ist 
Word+” auch eigentlich nichts. 
Das nachzuladende, von man¬ 
chem als zu klein bemängelte Le¬ 
xikon veranlaßt nach Aktivie¬ 
rung nämlich lediglich den Cur¬ 
sor, vor jedem nicht bekannten 
Wort (und jede gebeugte Form 
eines Wortes bildet hier ein ei¬ 
genständiges Wort) stehenzu¬ 
bleiben. Korrekturvorschläge 
werden nicht gemacht, auch ist 
das Lexikon nicht wie etwa bei 
"Beckertext ST" mit dem Silben¬ 
trennprogramm gekoppelt. Es 
dürfte in jeder Hinsicht einfacher 
sein, die Lexikonfunktionen zu 
ignorieren und geschriebene 
Texte nach der guten alten Me¬ 
thode mit Hilfe rechtschreibkun- 
diger Freunde "von Hand” 
durchzusehen. 

Besondere Anerkennung fand 
bei den meisten Benutzern der 
gut durchdachte Aulbau der 
Drop-down-Menüs. Zusammen 
mit der eingebauten Online- 
Hilfsfunktion trägt dieser sicher 
dazu bei, daß das allgemein als 
gut empfundene Handbuch nur 
selten zu Rate gezogen werden 
muß. Überhaupt wurde gerade 
die Benutzerfreundlichkeit von 
"Ist Word+” von den meisten 
Anwendern gelobt. Durchweg 
positive Bewertungen gab es 
auch in puncto "sicheres Arbei¬ 
ten”. Die Autoren haben hier er¬ 
freulicherweise aus der Absturz¬ 
freudigkeit des Vorgängerpro¬ 
gramms gelernt. 

Als eher durchschnittlich emp¬ 
funden wurden die Möglichkei¬ 
ten der Druckeranpassung. Wer 
das Pech hat und einen Drucker 
besitzt, der in der reichhaltigen 
Treibersammlung keine Unter¬ 
stützung findet, muß sich durch 
einen nicht enden wollenden 
Treiber-Quelltext hindurchwur- 
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Klein, aber oho - Die 
8-Bit-Ataris als 
Textschreibhelfer 




maschinellen 


sollte eigentlich im 
großen und ganzen 
widerlegt 
sein - 
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Die ”intelligente 
Dame” 

Das Dame-Spiel "Intelligent Checkers” wird aus 
Erfahrung klug. 


Ö ehören Sie auch zu den 
Leuten, die leiden¬ 
schaftlich gern Strategie¬ 
spiele wie Schach, Dame usw. 
spielen? Der Erfolg dieser Spiel¬ 
gattung ist sicher darin zu su¬ 
chen, daß der Spieler hier in ei¬ 
ner guten Partie seine gesamte 
Intelligenz aufwenden muß, um 
zu gewinnen. Glück, manuelle 
Geschicklichkeit oder Reaktion 
spielen keine Rolle, nur "Hirn¬ 
schmalz” zählt. Aufgrund dieser 
Tatsache wird Computern bis 
heute oft die Fähigkeit abgespro¬ 
chen, wirklich "gut” Schach oder 
Dame spielen zu können, da 
hierzu, wie gesagt, eine intellek¬ 
tuelle Leistung nötig ist. In der 
Anfangszeit zweifelten die Kriti¬ 
ker sogar daran, daß cs möglich 
sei, überhaupt ein Schachpro¬ 
gramm zu schreiben. 


Auch heute noch verlaufen 
Spiele gegen einen Computer oft 
ohne Überraschungen. Dieser 
hält sich stets an seinen Rechen¬ 
algorithmus, läßt selten so etwas 
wie Kreativität erkennen und 
schlägt seinen menschlichen 
Gegner oft nur durch seine grö¬ 
ßere "Rechentiefe”. Spielerfah¬ 


rung ist für ihn ohnehin ein 
Fremdwort. Seit einiger Zeit tritt 
aber in diesem Bereich eine 
Wende ein: Sogenannte "lernfä¬ 
hige” Programme sorgen für Fu¬ 
rore. So konnte auf dieser Basis 
bereits ein Dame-Programm ent¬ 
wickelt werden, gegen das selbst 
Meisterspieler ihre Schwierigkei¬ 
ten haben und das von sich reden 

Auch ST-Besitzer dürfen sich 
nun auf ein Spiel dieser neuen 
Gattung freuen. Es handelt sich 
um "Intelligent Checkers" der 
Firma Expert Software. Dieses 
Programm spielt, wie der Name 
schon sagt, Checkers, eine Ab¬ 
wandlung von Dame. Checkers 
ist vielleicht sogar noch um eini¬ 
ges interessanter als das klassi¬ 
sche Damespiel, was durch weni¬ 
ge Modifikationen in den Spiel¬ 
regeln erreicht wird. So herrscht 
z.B. Schlagzwang, wodurch die 
Zahl der möglichen Varianten 
und Tricks beträchtlich erhöht 
wird. 

Das Besondere an "Intelligent 
Checkers” ist jedoch seine Lern¬ 
fähigkeit. Zunächst einmal ent¬ 
hält das Programm einen Analy¬ 
seteil, wie er bei "gewöhnlichen” 
Programmen ebenfalls vor¬ 
kommt. Schon mit ihm wird eine 
recht ansehnliche Spielstärke er¬ 
reicht. Doch nun kommt das Be¬ 
sondere: Der Spielpartner Com¬ 
puter "merkt” sich die in einer 
Partie vorkommenden Stellun¬ 
gen sowie deren Erfolg bzw. 
Mißerfolg. Somit erhält er nach 
und nach einen immer größeren 
"Erfahrungsschatz”. Mit dessen 
Hilfe kann er nun eine Spielsitua¬ 
tion. falls diese erneut auftaucht, 
aufgrund seines "Wissens” beur¬ 



teilen: Hatte Ihr ST mit einem 
bestimmten Zug in dieser Situa¬ 
tion früher einmal großen Erfolg, 
so ist die Wahrscheinlichkeit grö¬ 
ßer, daß er ihn erneut ausführen 
wird. Diese Erfahrungen lassen 
sich nun vom Benutzer auf Dis¬ 
kette abspeichern und später 
wieder laden. 

Dadurch ergeben sich traum¬ 
hafte Möglichkeiten. Man kann 
sich bestimmte "Spielerpcrsün- 
lichkeiten" "heranzüchten”, so 
etwa einen Computerspieler, der 
nach einigen Partien die eigenen 
Tricks sofort durchschaut und 
seine alten Fehler nicht noch ein¬ 
mal macht. Ja, es ist sogar mög¬ 
lich, das Programm in bestimm¬ 
ten Bereichen wie etwa im Op¬ 
fern von Steinen oder im End¬ 
spiel zu trainieren, indem man 
ihm die gewünschten Tricks und 
Kniffe im Modus "Mensch gegen 
Mensch" Vormacht. 

Aus dieser Lernfähigkeit er¬ 
gibt sich aber auch die Gefahr, 
daß man dem Programm durch 
ein eigenes schlechtes Spiel, das 
womöglich trotzdem von Erfolg 
gekrönt wurde, Fehler beibringt, 
die es von selbst gar nicht ge¬ 
macht hätte. Es ist auch möglich, 

"kreuzen”. Die beiden tauschen 
hierbei ihre Erfahrungen aus, 
und der eine profitiert von denen 
des anderen, wodurch sich inter¬ 
essante Neuschöpfungen erge¬ 
ben können. 

Auch die übrigen Features des 
Programms lassen kaum etwas zu 
wünschen übrig. Alle wichtigen 
Funktionen, die man von ähnli¬ 
cher Software her kennt, sind 
enthalten. Das Programm wurde 
in TDI-Modula erstellt und läuft 
in hoher und mittlerer Auflö¬ 
sung. "Intelligent Checkers” ist 
natürlich nicht das Ei des Kolum¬ 
bus, zählt aber sicherlich zu den 
wenigen erfreulichen Neuent¬ 
wicklungen im Bereich Strategie 
auf dem ST und kostet 49.- DM. 


Jochen Wegner 
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ASCII-Werteingabe möglich. 
Deutsche Umlaute und 6 

DIN-Tastaturbelegung. Text¬ 
verknüpfung, Fileverkettung, 
Bkxkspeicherung und Directory- 
Übernahme In den Text sind 
zusätzliche wertvolle Features, 

AUSTRO.BASE Oatei möglich. 
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BIBO-Assembler 


S l ei den Besitzern eines 
kleinen Atari ist in letzter 
Zeit ein interessanter 
Trend zu beobachten. Immer 
mehr Atari-Freaks programmie¬ 
ren ihre Geräte in Maschinen¬ 
sprache oder genauer in Assem¬ 
bler. Wie sehr tatsächlich das In¬ 
teresse daran gestiegen ist, zeigt 
sich sowohl an Lesereinsendun¬ 
gen als auch -anfragen. Daß m 
bei der Arbeit in Assembler aber 
nicht ohne Hilfsmittel 
kommt, merkt der Anfänger 
spätestens dann, wenn der Basi 


8 », 



Editor die Eingabe von LDA 
#$00 nur mit einem ERROR 
quittiert. Von diesen Hilfsmit¬ 
teln, den Assemblern, hatten bis¬ 
her eigentlich nur zwei in 
Deutschland einen höheren Ver¬ 
breitungsgrad erreicht (die E/A- 
Cartridge einmal ausgenom¬ 
men). Das ist einmal das MAC/ 
65-Modul, mit einem Preis von 
250 DM seit Jahren das Beste 
und Teuerste auf dem Markt, 
zum anderen ATMAS-II, mit 
49.- DM phänomenal kosten¬ 
günstig und ideal für alle, die ab 
und zu Maschinensprache-Tools 
programmieren möchten. 

In die Lücke zwischen diesen 
beiden ist nun der BIBO-Assem¬ 
bler gestoßen. Um es gleich vor¬ 
wegzunehmen, vom Preis her ist 
er mit 69.- DM eher ein Konkur¬ 
rent des ATMAS-II, seine Fähig- 

durchaus mit denen des MAC/65 
messen. Diese wollen wir jetzt 
genauer unter die Lupe nehmen. 

Jedes typische Asembler-Sy- 
stem besteht aus drei mehr oder 
weniger klar voneinander abge¬ 
grenzten Teilen, dem Editor, 
dem Assembler und dem Moni¬ 
tor/Debugger. 


Beginnen wir mit dem Editor. 
Der des BIBO-Assemblers ar¬ 
beitet zeilen(nummem)orien- 
tiert. Wer jetzt aber denkt, er 
müsse deshalb auf jeglichen Ein¬ 
gabekomfort verzichten, der irrt! 
Eine geradezu genial ausgeklü¬ 
gelte Autonumber-Funktion 
sorgt dafür, daß eigentlich nur 

orientierten Editors übrig blei¬ 
ben (beispielsweise das gezielte 
Listen eines Programmteils). 
Durch einfache Betätigung der 
Tabulatortaste erscheint die 
Nummer der nächsten einzuge¬ 
benden Zeile. Überhaupt spielt 
die TAB-Taste wie beim AT¬ 
MAS-II auch hier eine wichtige 
Rolle. Wenn man nämlich nach 
Label, Opcode und Adressen im- 

von vornherein ein formatiertes, 
übersichtliches Listing. (Einfa¬ 
cher ist die Eingabe bei einem 
bildschirmorientierten Editor 
auch nicht.) Die Neueinstellung 
der Autonumber-Parametcr wie 
Schrittweite usw. sowie ein Re- 
number sind per Befehl möglich. 

Damit wären wir auch schon 
beim größten Vorteil des Zeilen¬ 
editors, den Sonderfunktionen. 
Während man bei einem bild¬ 
schirmorientierten Editor ver¬ 
mutlich wieder eine ganze Liste 
recht abstrakter Tastenkombina¬ 
tionen hätte auswendig lernen 
müssen, lassen sich hier alle Son¬ 
derfunktionen mit anschaulichen 
3-Buchstaben-Befehlen aufrufen 
(LIS(t), LOA(d), REP(lace) 
...). Beim LIST-Kommando 
kann man anstelle der ersten Zei¬ 
lennummer sogar ein Label ange¬ 
ben, ab dem gelistet werden soll. 
Darüber hinaus existieren An¬ 
weisungen zum Suchen, Erset¬ 
zen, Verschieben und Kopieren 
sowie zum Abspeichern und La¬ 
den des Quelltextes. Es steht also 
alles zur Verfügung, was man in 
der Praxis braucht. Ungewöhn¬ 
lich ist, daß die Befehle zum 
Speichern und Laden von Binär- 


Fiies sich nicht im Monitor, son¬ 
dern ebenfalls hier befinden. Da¬ 
durch kann man statt einer 
Adresse wieder ein Label ange¬ 
ben. Außerdem ist es möglich, 
ein File in einen beliebigen Be¬ 
reich zu laden. (Der Fileheader 
wird dann ignoriert.) 

Als besonderes Feature wird 
ein zweiter Editor geboten, in 
dem man z.B. Include-Dateien 
editieren kann, ohne das Haupt¬ 
programm Zwischenspeichern zu 
müssen. Die beiden Editor-In¬ 
halte können auch zu einem ein¬ 
zigen Programm verknüpft wer- 

Zum Assembler, dem Teil, der 
das Assemblerlisting im Maschi¬ 
nensprache übersetzt, läßt sich 

nächst einmal kennt er natürlich 
den Standardbefehlssatz des 
6502-Prozessors. Außerdem ver¬ 
steht er noch die zusätzlichen 
Kommandos des neueren 65802! 
Dieser findet z. B. in der Speedy 
1050 und auch in dem neuen 800 
XE Verwendung. Dazu kommt 
eine Vielzahl von Pseudo-Opco- 
des (bestehend jeweils aus einem 
Punkt und zwei Buchstaben). 
Außer den üblichen Befehlen 
zum Definieren von Konstanten, 
zum Einbinden von Daten und 
Texten aller Art, Listing-Steue- 
rung usw. besteht die Möglich¬ 
keit, in den Speicher oder auch 
direkt auf Diskette zu assemblie- 

geschachtelt) und Daten-Files in 
das Programm einzubinden so¬ 
wie zwischen physikalischer und 
logischer Startadresse zu unter- 

Ein absolutes Novum unter 8- 
Bit-Assemblern sind die Local 
Labels. Sie bestehen zwar nur 
aus einem Punkt und einer Zahl, 
sind also nicht sehr aussagekräf¬ 
tig, haben aber entscheidende 
Vorteile. Erstens verbrauchen 
sie weniger Speicher in der Sym¬ 
bol Table als normale Labels und 
werden schneller gefunden, 
zweitens sind sie ideal bei Pro¬ 
grammen mit vielen kleinen 
Schleifen, für deren Einsprung- 
Labels man sich sonst immer 
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Aktuell ... ... A 
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sind die zurückliegenden Aus¬ 
gaben des ATARImagaz/ns 
auch heute noch. Nehmen Sie 
nur die 256-KByte-Erweiterung 
für den 800 XL in den Heften 2/87 
und 3/87 oder das ST-Ver- 
schlüsselungsprogramm in Heft 
2/87. Ganz zu schweigen von 
Serien wie der ST-Assembler- 
ecke oder dem Kurs zum 
Programmieren von Spielen. 
Wenn Ihnen zurückliegende 
Ausgaben fehlen, können Sie 
diese beim Verlag nachbestellen. 


Mit dem 
ATARtmagazin- 
Sammlersind 
Ihre Hefte 

griffbereit 

Am besten 
gleich mit¬ 
bestellen. Jeder 
Stehsammler 
bietet Platz für 
12 Ausgaben 
und kostet nur 
12.80 DM. 


Für die Bestellung verwenden Sie bitte den Bestell¬ 
schein auf Seite 121. 





















SERIE 


Fenster zum 
Abenteuer 

--Serie bringt Ihnen 


Die erste Fol 
GEM-Menüs 
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Ein Atari-Computer ohne A7AR\magazin 
ist wie ein Auto ohne Benzin 


Wenn Sie nicht mit leerem 
Speicher versauern wollen, 
sollten Sie das ATARlmagazin 
abonnieren - jetzt — 









TIPS + TRICKS 


copy eines im 


Zeitlupe 

Lassen Sie Ihren ST auf Ihre 
Augen warten! 

Hier handelt es sich um eine Interrupt-Programmie¬ 
rung. Ein zweites, im Speicher befindliches Programm 
wird durch einen periodisch ausgelöstcn Impuls immer 
wieder ausgeführt, sozusagen im Hintergrund. Da¬ 
durch ist es z.B. möglich, Musik oder Geräusche mit 
fließender Animation oder Grafik zu verbinden. Hier 
nun eine kurze Aufstellung der drei Interrupt-Pro- 
gramm-Mögiichkeiten beim Atari ST: 

1. HBL-Interrupt (horizontal blank, Zeilenrücklauf) 

2. VBL-Interrupt (vertical blank, Bildrücklauf) 

3. MFP 68901 

Der HBL-Interrupt wird bei jedem Zeilcnrücklauf 
erzeugt und dadurch sehr oft ausgelöst (alle 50 bis 64 
/4S, je nach Monitor). Deshalb ist er für die meisten 
Anwendungen nicht geeignet. 

IG Bit 

Bei den MFP-Interrupts sieht die Sache schon an¬ 
ders aus. Ihr Nachteil ist aber, daß die Mehrzahl davon 
rein zufällig erzeugt wird. Das macht sie für die mei¬ 
sten Anwendungen ebenfalls unbrauchbar. 

Nun bleibt nur noch der VBL-Interrupt übrig, der 
allerdings für unser Programm bestens geeignet ist. Er 
wird, je nach angeschlosscnem Monitor (Farbe oder 
monochrom), 50-, 60- oder 70mal pro Sekunde (bei je¬ 
dem Bildrücklauf) erzeugt und läßt sich so für die mei¬ 
sten eigenen Routinen benutzen. Die Vertical-Blank- 
Interrupt-Routine wird intern vom Betriebssystem da¬ 
zu verwendet, um festzustellen, ob in der Zwischenzeit 
ein anderer Monitor angeschlossen oder die Diskette 
gewechselt wurde. Trotzdem bleibt dem Programmie¬ 
rer noch genügend Spielraum, um seine eigenen Rou¬ 
tinen durch den VBL-Interrupt auslösen zu lassen. 

Das Betriebssystem stellt zwei interessante System¬ 
variablen, die für den Anwender von Bedeutung sind, 
zur VBL-Interrupt-Programmierung zur Verfügung. 
Wir wollen uns diese einmal genauer anschen. Zu¬ 
nächst wäre da die Adresse $454 (Nvbls). Hier steht, 
wie viele Routinen es maximal sein können. Standard¬ 
mäßig ist dieser Wert mit 8 initialisiert. Da das Be¬ 
triebssystem aber selbst schon eine Routine benutzt 
(für die Bildschirm-Hardcopy), bleiben dem User 
noch sieben Anwendungen frei. Wer damit nicht aus¬ 
kommt, kann den Wert in Adresse $454 ändern. 


DESK DATEI INDEX EXTRAS 



Der Inhalt der zweiten Systemvariablen $456 
(_Vblqueue) ist ein Zeiger auf eine Liste mit den 
Startadressen der Routinen, die durch den VBL-Inter¬ 
rupt ausgclöst werden sollen. Sie müssen in Ihrem Pro¬ 
gramm nur testen, ob ein Eintrag den Wert Null ent¬ 
hält. Ist dies der Fall, wird der Zeiger nicht benutzt, 
und Sie können die Startadresse Ihrer eigenen Routine 
in die Liste schreiben. 

Vor Ausführung der VBL-Routinen werden vom 
Betriebssystem noch alle Registerinhalte auf den 
Stack gerettet und nach Beendigung wieder zurückgc- 
laden. Das bedeutet, daß Sie in Ihrer Routine alle Re¬ 
gister bis auf das USP verändern können. 

Um Ihnen die Interrupt-Programmierung zu er¬ 
leichtern, möchte ich Ihnen eine kleine Routine anbie¬ 
ten. Mit "Slow” kann durch Betätigung der Minustaste 
der Ablauf des Hauptprogramms bis zum völligen 
Stillstand verlangsamt werden. Bei Druck der Taste 
Plus dagegen wird alles wieder mit normaler Ge¬ 
schwindigkeit ausgeführt. Sie können sich so z. B. den 
Aufbau eines Windows oder einer Fileselect-Box 
durch das Betriebssystem im Zeitlupentempo anse- 

Dies ist nur ein kleines Beispiel für die Anwen- 
dungsmöglichkeiten einer Interrupt-Routine. Wenn 
Sie eine eigene schreiben wollen, übernehmen Sie ein¬ 
fach den Installationsteil von "Slow” und ändern nur 
den Interrupt-Programmteil. Sie sollten aber darauf 
achten, daß die Ausführung nicht zuviel Zeit in An¬ 
spruch nimmt, denn sonst wird die Routine nochmals 
aufgerufen, obwohl sie noch nicht einmal abgeschlos- 
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READ.ME- 
Construction Set 

Briefe auf Diskette 

Wohl jeder Atari-ST-Benutzer weiB READ-ME- 
Files zu schätzen. Das sind Textdateien, die sich, vom 
Desktop aus mit der Maus angeklickt, auf dem Bild¬ 
schirm ausgeben oder auf Papier ausdruckcn lassen. 
Sic sind als "bricfbogcnlosc” Nachrichten beliebt, ent¬ 
halten oft Anleitungen zu Programmen, private Mit¬ 
teilungen oder Tips. Selbst Bewerbungen, etwa von 
Programmautoren, kommen heutzutage oft auf die¬ 
sem Weg zu uns. 

Solche Textdateien lassen sich mit Hilfe der meisten 
gängigen Textverarbeitungsprogramme erstellen, 
wenn man diese im ASCII-Modus, also ohne Steuer¬ 
zeichen, Formatierung und Attribute, arbeiten läßt. 
Auch Programmtexteditoren wie der des ST-Pascal 
werden gern für diesen Zweck benutzt. 



GFA-Basic-User konnten mit dem Basic-Editor bis¬ 
lang nur auf Umwegen READ-ME-Files erstellen, in¬ 
dem sie nämlich jede Textzeile mit Hilfe des Apo¬ 
strophs zu einer REM-Zeile erklärten. Leser dieser 
Files wunderten sich dann bisweilen über den hübsch 
regelmäßig "punktierten” linken Rand der Texte. 
Hier schafft nun unser kleines Programm Abhilfe. Das 
READ.ME-Construction Set ist ein kompletter Mini- 
Editor unter GFA-Basic, der die Erstellung von fast 
beliebig langen Textdateien für alle drei Bildschirm¬ 
auflösungen des ST ermöglicht. Diese Dateien werden 
dann auf Diskette abgespeichert, wobei sich die ent¬ 
sprechenden Dateinamen über Filcsclcct-Boxcn aus¬ 
wählen lassen. Die abgespeicherten Texte können spä¬ 
ter vom Desktop aus angezeigt und gedruckt werden. 
Wer will, kann auch Steuerzeichen für den Drucker in 
seinen Text hineinbringen und damit verschiedene 
Schriftarten ansprechen. Auf diese Weise lassen sich 
recht professionell aussehende Ausdrucke erzeugen. 

Die Sache mit den Steuerzeichen hat nur einen klei¬ 
nen Nachteil: Wenn ein Text mit Druckersteuerzei¬ 
chen quasi vollgestopft ist und man ihn auf dem Bild¬ 
schirm anzeigen lassen möchte, kann es passieren, daß 
etwa der Screen gelöscht oder verfrühte Zeilenvor- 
schübc ausgeführt werden, da Steuerzeichen für den 
Bildschirmeditor des ST zum Teil Grafikzeichen, zum 



Teil Cursor-Kommandos darstellen. Wenn der Druk- 
ker etwa auf das Zeichen mit dem ASClI-Wert 14 mit 
Breitschrift reagiert, so macht das der Bildschirm kei¬ 
neswegs. 

Nun zur Handhabung des Programms. Zu Beginn 
wird gefragt, ob der Text, den man auf Diskette schrei¬ 
ben will, auch in der geringen Auflösung vom Desktop 
aus lesbar sein soll. Wählt man "Nein", so wird eine 
Zeilenlänge von fast 80 Zeichen statt der bei geringer- 
Auflösung üblichen 40 Zeichen pro Zeile eingestellt. 
Für Texte mit einer Zeilenbreite von 40 Zeichen wird 
die Schreibbegrenzung in Form eines Rahmens ange¬ 
zeigt. Textzeilen werden auf gewohnte Weise ge¬ 
schrieben. Es werden die Editorfunktionen Backspa¬ 
ce, Delete und Cursor links/rechts unterstützt. Die 
Texteingabe geschieht dabei im praktischen Einfüge- 
modus. Ist eine Zeile in Ordnung, bestätigt man sie mit 
RETURN, und weiter gcht’s zur nächsten. 



geschlossen und abgespeichert werden. Es ist aber 
auch möglich, zur Eingabe der nächsten Bildschirm¬ 
seite weiterzugehen und so mehrseitige Dateien zu er¬ 
stellen. Um sich das Auffüllen einer vorzeitig abzu¬ 
schließenden Seite mit RETURNs zu sparen, gibt man 
am Anfang einer Zeile ”quit” ein und drückt RE¬ 
TURN. Das Programm verläßt dann den Eingabemo¬ 
dus. Das "quit” wird nicht ins READ-ME-File über¬ 
nommen; es dient nur als Kommando für ein vorzeiti¬ 
ges Seitenende. Halten Sie bitte dabei die vorgegebe¬ 
ne Schreibweise (klein, ohne Satzzeichen und sonstige 
Zusätze) ein, da das Programm es sonst nicht als Kom¬ 
mando erkennt. 
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PROGRAMM 


Cubes of Energy 

Dieses Spiel für den 800 XL/65/130 XE mit Disket¬ 
tenstation ist ein Weltraum-Action-Spiel, das 3-D- 
Vektorgrafik benutzt. Das Programm besteht zu 100% 
aus Maschinencode und wurde mit Hilfe des Makroas¬ 
semblers ATMAS II erstellt. Der Programmcode be¬ 
legt ca. 5,5 KByte im Speicher. Das von der "AMD" 
erzeugte Maschinensprache-File kann von DOS 2/2.5 
aus mit der Funktion ”L” geladen werden. 

8bh 


Sie steuern ein Raumschiff durch die entlegenen 
Weiten einer fremden Milchstraße. In diesen Gebie¬ 
ten gibt cs Ketten von Würfeln aus reiner Energie, die 
sich ortskundige Raumfahrer gern als kostenlosen 
Treibstoff zunutze machen. Da Ihnen auf dem langen 
Weg hierher jeglicher Treibstoff ausgegangen ist, sind 
Sie zum Überleben auf die Energie der Würfel ange¬ 
wiesen. Doch wie überall gibt es auch hier mißgünstige 
Profitjäger, die die kostenlosen Energiedepots unsi¬ 
cher machen. Es handelt sich um skrupellose Raumpi¬ 
raten, und wann immer Ihnen im Bereich der Würfel 
ein Raumschiff dreist entgegenkommt, sind Vorsicht 
und schnelle Reaktion dringend geboten. Die Piraten 
lassen sich nicht erst lang auf Feuergefechte ein, son¬ 
dern sind darauf aus, Sic mit ihren gepanzerten Raum- 
jägem zu rammen, um anschließend in aller Ruhe das 
Wrack ihres Schiffes auszuschlachten. 

Die lebensnotwendigen Energiewürfel erscheinen 
auf dem Monitor Ihres Raumgleiters als 3-D-Vektor- 
modelle. Steuern Sie Ihr Schiff jeweils möglichst mit¬ 
ten hindurch, um soviel Energie wie möglich aufzu¬ 
nehmen. Wenn Sie ein Piratenschiff entdecken, kön¬ 
nen Sie versuchen, es abzuschießen (Trigger), was 
aber Energie kostet. Oft ist es klüger auszuweichen. 
Sollten Sie von einem Piraten gerammt werden, wird 
das normalerweise eine Beschädigung Ihres Raum¬ 
schiffs nach sich ziehen. So können nacheinander die 
Steuerung (S), der Kampf-Laser (L), die Speicher¬ 
akkus (F) und der Antrieb (E) ausfallcn. Jeder Scha¬ 
den wird am Instrumentenbrett mit dem Hinweis "Da¬ 
mage” angezeigt. Ist der Antrieb ausgefallen, brechen 
die Systeme des Schiffs zusammen, und das Spiel ist 
verloren. Achten Sie auch darauf, nicht zu viele Wür¬ 
fel ungenutzt vorüberziehen zu lassen, denn auch 
wenn Ihnen die Energie ausgeht, ist das Spiel verloren. 



Die verfügbare Energiemenge wird mit dem Hinweis 
”Fuel” angezeigt. 

Der Erfolg Ihres Fluges drückt sich in Punkten aus: 
Das Durchfliegen eines Würfels erhöht Ihr Punkte¬ 
konto, je nachdem, wie genau er getroffen wurde, um 
20-40 Punkte. Ein abgeschossener Piratengleiter 
bringt 100 Punkte. Die noch verbleibende Länge eines 
zu durchquerenden Raumquadranten wird mit dem 
Hinweis "Area” angezeigt. Haben Sie einen Raum¬ 
quadranten hinter sich gebracht, steht Ihnen der je¬ 
weils nächste (natürlich schwierigere) bevor. 

Die Steuerung Ihres Schiffes ist aus folgendem Sche¬ 
ma zu ersehen: 

Joystick: 

Sinkflug 

links < -1 -> rechts 

Steigflug 
Trigger: Laser 
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3. Gewinner: Mister X 

Spannende Jagd quer 
durch Deutschland 

Im letzten Heft stellten wir die ersten beiden Sieger¬ 
programme unseres ”Meisterlisting”-Wettbewerbs 
vor. Der dritte Sieger folgt nun hier, und alle Freunde 
von Tilftel- und Strategicspiclen dürfen sich freuen: 
"Mister X” garantiert stundenlange Herausforderung. 
Autor des Programms ist Stefan Sölbrandt, 15 Jahre, 
aus Oldenburg. Er hat damit gezeigt, daß das gerade 
junge Computer-User betreffende Vorurteil von den 
ballerspielsüchtigen Krcativitätsinvaliden falsch ist. 

Ein herzliches Dankeschön übrigens noch einmal an 
die Einsender. Sie alle haben sich viel Mühe gegeben 
und Beachtliches geleistet. Manch eines der cinge- 
sandten Programme wird sicherlich noch in zukünfti¬ 
gen Ausgaben des ATARI magazins seinen Platz fin- 

8 Bit 

Nun aber zu "Mister X” und mitten hinein in eine 
ungewöhnliche Kriminalgeschichte: 

Sein ganzes Leben lang hat Hauptkommissar Südcr- 
wark vergeblich versucht, den Mann zu finden, der 
trotz intensivster Fahndungsaktionen immer wieder 
der Polizei ein Schnippchen schlagen und nach jedem 
dreisten Coup unerkannt untertauchen konnte. Sein 
Name ist die ganzen Jahre Uber ein Geheimnis geblie¬ 
ben. Für das mit SUderwark auf der langen Suche er¬ 
graute Team erfahrener Beamter blieb der Gesuchte 
immer "Mister X”, und dieser Name wurde in den Bü¬ 
ros der Kriminalämter stets mit ebensoviel Respekt 
wie Zorn genannt. 

Zwei Monate vor seiner Pensionierung nun hält sich 
SUderwark bei Kollegen in München auf. Plötzlich 
kommt ein dringender Ruf aus Hamburg über den 
Fernschreiber: Mister X, der Langgesuchte, will es auf 
eine Wette ankommen lassen. Er fordert SUderwark 
und seine Mannschaft heraus. Unsterbliche Blamage 
oder letztendlicher Triumph - das sind die Möglichkei¬ 
ten, zwischen denen der müde gewordene Hauptkom¬ 
missar nun wählen kann. 

Nach zwei Tagen tiefster Grübelei und zwei durch¬ 
wachten Nächten nimmt SUderwark schließlich die 
Herausforderung an. Er stellt sich der Wette. Und dies 
sind die Regeln: 

Mister X startet in irgendeiner bundesdeutschen 
Stadt als eine Art menschlicher Jagdbeute. Die Jäger 



sind einige von Süderwarks fähigsten Beamten. Weder 
sie noch der Gejagte dürfen Autos benutzen. Erlaubt 
sind lediglich die Benutzung eines vorher (durch eine 
anonym übermittelte Streckenkarte) vereinbarten 
Bus- und Bahnnetzes sowie Flüge mit den Sportma¬ 
schinen eines privaten Aero-Clubs. Dieser hat seine 
Stutzpunkte in verschiedenen großen und kleinen 
deutschen Städten. 

Jeder der Polizisten erhält - genau wie Mister X - ei¬ 
ne festgelegte Anzahl von Fahrkarten. Wenn eine der 
gegnerischen Seiten eine davon verbraucht, wird dies 
ohne Angabe des betreffenden Ortes der jeweils ande¬ 
ren Seite milgeteilt. Diese darf dann ihren Vorrat 
durch eine gleichartige Karte ergänzen. 

SUderwark selbst dirigiert die Aktionen seiner Be¬ 
amten von einem zentralen Computer aus. Es ist aus¬ 
gemacht, daß Mister X und die Polizisten ihre Orts¬ 
wechsel jeweils abwechselnd vornehmen, bei Fahrkar¬ 
tenmangel oder aus taktischen Gründen jedoch auch 
an dem gerade eingenommenen Standort verbleiben 
können. Ein weiterer Bestandteil der Wette ist die Ab¬ 
machung, daß Mister X nach jeweils fünf "Aktionen” 
eine Spur hinterläßt, aus der sein momentaner Stand¬ 
ort zweifelsfrei hervorgeht. Er startet in Hamburg, 
aber wer will wissen, ob er sich nicht in fünf Tagen be¬ 
reits aus Gelsenkirchen meldet? 

Und hier kommen Sie, liebe Leser, ins Spiel. Setzen 
Sie sich zusammen mit Hauptkommissar Süderwark 
vor den Einsatzcomputcr und helfen Sie ihm, seine 
größte und letzte Herausforderung zu bestehen. Sowie 
Sie einen seiner Polizisten in die Stadt geschickt ha¬ 
ben, in der sich Mister X zur selben Zeit aufhält, wird 
dieser sich zu erkennen geben und widerstandslos ver¬ 
haften lassen. 

Das Spiel eignet sich für einzelne Spieler wie auch 
für mehrköpfige Teams. Da mindestens zwei Polizi¬ 
sten agieren müssen, wird in ersterem Fall die Rolle 
mehrerer Beamter von einem Spieler übernommen. 

Nun noch einiges zur Bedienung des Einsatzcompu¬ 
ters: Die mit den Buchstaben B, Z und Fbczcichneten 
Werte geben Auskunft über die jeweils verfügbare 
Menge an Bus-, Zug- und Flugkarten. Sollte eine Art 
von Karten ausgegangen sein, bleibt nichts anderes, 
als den weiteren Weg mit Hilfe der verbleibenden Ver¬ 
kehrsmittel zu planen oder darauf zu warten, daß der 
Gegner eine entsprechende Karte benutzt und da¬ 
durch eine neue verfügbar wird. 

Bei jeder "Aktionsrunde" haben alle Spieler die 
Möglichkeit, einen Ortswechsel durchzuführen oder 
durch Drücken von N darauf zu verzichten. Es stehen 
in jeder Stadt vier Möglichkeiten der Weiterreise zur 
Verfügung. Durch Eingabe einer Zahl zwischen 1 und 
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4 wählt man die entsprechend bezeichnete Verbin¬ 
dung. Eine solche Reise wird vom Computer natürlich 
nur zugelassen, wenn noch mindestens eine dafür ge¬ 
eignete Fahrkarte zur Verfügung steht. 

Durch Eingabe von O kann das Spiel abgebrochen 
und neu gestartet werden. Das kann dann sinnvoll 
sein, wenn cs unmöglich ist, weiterzukommen, und 
Mister X sich weigern sollte, seinen Standort zu vcrlas- 

Die bereits kurz erwähnte Streckenkarte ist ein 
wichtiges Hilfsmittel für die Orientierung und die 
Durchführung der Suche. Daher haben wir sie hier ab- 
gedruckt. Es empfiehlt sich, sie fleißig zu benutzen. 

Sollte irgend jemand traurig darüber sein, daß es 
keine High-Scorc-Tabellen zu füllen gibt, können wir 
ihm mit einem Trost dienen: Man vermutet, daß Sü- 
derwark 30 "Aktionsrunden” brauchen wird, bis seine 
Beamten Mister X gefaßt haben. Sie haben daher mit 
Freunden gewettet, daß es schneller geht. Für jede ein¬ 
gesparte Runde gibt es Wettgewinnc, die nach erfolg¬ 
reichem Fang als Punkte angezeigt werden. Für jede 



Runde "zuviel” müssen Sie jedoch Verluste in Form 
von Minuspunkten einstecken. Der High-Score-Jagd 
steht also nichts im Wege, allerdings gewinnt der sieg¬ 
reiche Polizist desto weniger, je mehr Beamte an der 
Jagd beteiligt waren. 

Ach ja, und demjenigen, der sich an "Scotland 
Yard", das Gesellschaftsspiel des Jahres 1983, erinnert 
fühlt, sei gesagt, daß ihn sein Erinnerungsvermögen 
nicht trügt. Ähnlichkeiten sind durchaus beabsichtigt. 


Ein Wort zur Eingabe 

Das Programm ist in einfachstem Atari-Basic gehal¬ 
ten. was beweist, daß sich auch damit ein einfalls- und 
erfolgreiches Spiel schreiben läßt. Die Eingabe sollte 
wie üblich mit Hilfe von "PS” erfolgen. Wer möchte, 
kann durch Veränderung der DATA-Zeilen seine ei¬ 
genen Städte und Routen anstelle der vorgegebenen 
Geographie einsetzen. Die Analyse und Entschlüsse¬ 
lung der Arbeitsweise sollte auch Einsteigern keine 
Probleme bereiten. 
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Messespiegel 1988 

In unserer Aufstellung haben wir die wichtigsten Messetermine 1988 aufgeführt, die sich mit Themen 

rund um den Computer beschäftigen. 

21.01. bis 24.01.88 "CHIP" 

Hamburg 

Messegelände 

03.02. bis 07.02.88 

Hobby-tronic 

Dortmund 

Westfalenhalle 

16.03. bis 23.03.88 

CeBit'88 

Hannover 

Messegelände 

20.04. bis 27.04.88 

Hannover- 

Hannover 

Messegelände 

26.04. bis 28.04.88 

Messe Industrie 

Infobase 

Frankfurt 

Messegelände 

04.05. bis 07.05.88 

B.I.T. 

Frankfurt 

Messegelände 

04.05. bis 07.05.88 

BÜRO + COMPUTER 

München 

Messegelände 

17.05. bis 20.05.88 

CAT’88 

Stuttgart 

Messegelände 

08.06. bis 11.06.88 

telematica 

Stuttgart 

Messegelände 

09.09. bis 10.09.88 

DATEV 

Nürnberg 

Messegelände 

06.10. bis 09.10.88 

RATIO 

Friedrichshafen 


20.10. bis 25.10.88 

Orgatechnik ’88 

Köln 

Messegelände 

25.10. bis 28.10.88 

Systec’88 

München 

Messegelände 

08,11. bis 12.11.88 

electronica 

München 

Messegelände 
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Adapter für Atari 
ST260 mit 
Videomonitor 


Neuerdings ist im Handel ein äußerst preiswertes 
16-Bit-Computersystem zu haben: der 260 ST mit der 
(freilich wenig brauchbaren) Floppy SF 354 für unter 
500 DM. Ein passender Monitor ist aber leider kaum 
unter 500 DM zu finden, was das System für Einsteiger 
dann doch recht teuer macht. Eine preiswerte Alterna¬ 
tive wird hier beschrieben. 




Im Gegensatz zu dem teureren 520 STM besitzt der 
260 ST keinen Modulator, so daß der Fernseher als 
Datensichtgerät meist ausscheidet. Er wird mit einem 
sog. Scart-Kabel ausgcliefcrt,das sichu.a. für den An¬ 
schluß an moderne Fernsehgeräte eignet. Hat Ihr Ge¬ 
rät keinen solchen Anschluß, so ist der 260 ST nicht di¬ 
rekt anschlicßbar. Also muß ein Monitor her! Das Ori- 
ginalgcrät von Atari (SM 124) ist leider mit fast 500 
DM recht teuer und außerdem nur im Monochrommo- 
dus zu verwenden. Damit sind viele Anwendungen 
und Spiele nur eingeschränkt nutzbar. Da der Farbmo¬ 
nitor aus Kostengründen für Einsteiger fast indiskuta¬ 
bel ist (Preise um 1000 DM), muß eine Alternative ge¬ 
funden werden. 

Empfehlenswert sind hier preiswerte Videomonito- 
re, wie sie für Preise ab etwa 200 DM zu kaufen sind. 
Diese verarbeiten zwar im Gegensatz zum SM 124 
nicht die höchste Auflösung des ST, bieten dafür aber 
eine Grünabstufung der Farbwerte, wodurch fast alle 
Programme voll anwendbar bleiben. Leider ergeben 
sich aber hier Anschlußprobleme, denn das besagte 
Scart-Kabel paßt nicht. Der hier beschriebene Adap¬ 
ter soll nun die Signale des ST für einen preiswerten 
Monitor "verwertbar” machen. 

Zuerst eine kurze Einführung in die Schaltungstech¬ 
nologie von Monitoren. Um ein Monitorbild darzu¬ 
stellen, benötigt man verschiedene Signale. Einmal so¬ 
genannte Steuersignale, die den Elektronenstrahl auf 
der Bildröhre ansteuern. Mit einem Signal für die hori¬ 
zontale und einem für die vertikale Achse läßt sich je¬ 
der Punkt des Bildschirms ansteuern. Die entspre¬ 



chenden Signale heißen Horizontalsynchronisation 
(HSync) und Vcrtikalsynchronisation (VSync). Viel¬ 
fach werden beide zu einem gemeinsamen Signal na¬ 
mens Compositesync (engl.: composit = zusammen¬ 
gesetzt) addiert. Andererseits benötigt man noch die 
Farbinformation. Da auf dem Monitor Lichtpunkte 
einander überdecken und so ihre Farben addieren 
(nicht wie beim Malkasten subtrahieren), verwendet 
man zur Darstellung eines Farbbilds je ein Signal für 
die drei Grundfarben Rot (R), Grün (G) und Blau 
(B). Dementsprechend bezeichnet man die getrennte 
Einspeisung der Grundfarben als RGB-Signal. Rein 
rechnerisch lassen sich durch die Kombination der drei 
Farben insgesamt 2 J , also 16 verschiedene Farben dar¬ 
stellen und nicht etwa nur 2\ denn neben der Darstel¬ 
lung einer der drei Farben kann als vierter Zustand 
auch nichts, also Schwarz dargestellt werden! Mit 16 
Färben kommt aber ein Fernsehbild noch nicht aus. 
Daher verwendet man die drei Grundfarben in ver¬ 
schiedenen Intensitätsstufen, so daß sich feinere Farb¬ 
abstufungen ergeben. Auf diese Weise lassen sich alle 
denkbaren Mischfarben aus den drei Grundfarben zu- 
sammenstcllen. Man unterscheidet nun zwei Metho¬ 
den, diese Intensitätsstufen in Form von elektrischen 
Signalen darzustellen. In der Fernsehtechnik erfolgt 
meist eine sog. analoge Darstellung. Dazu wird jedem 
Spannungswert eines Farbsignals eine gewisse Farbin¬ 
tensität zugeordnet. Ein Beispiel: Hellblau 2,0 Volt 
auf Signalleitung B, Dunkelrot 4,5 Volt auf Signallci- 
tung R usw. Dieses Verfahren bezeichnet man als 
RGB-analog. In der Computertechnik dagegen 
herrscht die digitale Darstellung vor, d.h., zu jedem 
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Farbsignal müssen parallel noch sog. Intcnsitätssigna- 
le ausgewertet werden. Jedes dieser Signale kennt nur 
zwei Schaltzustände ("Strom” oder "kein Strom”). 
Damit wird deutlich, daß die Anzahl der Farbabstu¬ 
fungen von der Anzahl der parallel dazu übertragenen 
Intcnsitätssignale abhängt. Das eben skizzierte Ver¬ 
fahren ist als RGB-TTL bekannt. 

Um nun ein Farbbild darzustellen, benötigt man al¬ 
so Synchronisationssignale und Farbsignale. Zur Ver¬ 
einfachung der Signalübertragung addiert man diese 
alle zu einem einzigen Signal, dem sog. Compositvideo 
(CVid), das dem sog. Farbbildaustastsignal (FBAS 
bzw. BAS) entspricht. Damit genügt ein einfaches Ka¬ 
bel zur Signalübertragung. Zudem kann man dieses Si¬ 
gnal einer hochfrequenten Trägerfrequenz aufmodu- 
licren und damit drahtlos Bilder übertragen. Nachteil 
dieser Signalmischung ist jedoch, daß das Mischsignal 
im Monitor wieder zerlegt werden muß, wobei die 
Qualität des Bildes nachläßt. 

Doch nun wieder zurück zum Monitoranschluß am 
260 ST. An dessen Monitorbuchse stehen u.a. die Si¬ 
gnale VSync, HSync, Compsync und RGB-analog zur 
Verfügung. Preiswerte Monitore benötigen aber das 
Signal CVid bzw. FBAS, d.h. die Summe aus allen ge¬ 
nannten Signalen. Folglich muß man diese elektro¬ 
nisch addieren. Hierzu gibt es eine elegante und auf¬ 
wendige Lösung, die mit Operationsverstärkern arbei¬ 
tet. Preiswert und einfacher funktioniert dies aber 
auch über Widerstände als Analogaddierer. Führt 
man jedes der genannten Signale über einen Wider¬ 
stand auf einen gemeinsamen Anschluß, so kann man 
von diesem gegen Masse das Signal CVid abgreifen 
und damit einen preiswerten Monitor ansteuern. Farb¬ 
abstufungen stellt dieser dann in Grünstufen dar. 

Beim Aufbau des Adapters ist Vorsicht geboten: 
Ein Kurzschluß an den Ausgangsleitungen des ST 
kann zur Zerstörung der Videostufe führen. Daher 
lassen Sie bitte beim Aufbau der Schaltung Sorgfalt 
walten und schließen Sie den Adapter erst nach gründ¬ 
licher Schlußüberprüfung an den ST an. 

Die Anpassung der Widerstände gegeneinander er¬ 
folgt am besten, indem man Trimmpotentiometer von 
je ca. 500 Ohm in Serie mit den eigentlichen Vorwider¬ 
ständen von ca. 300 Ohm schaltet. Nun lassen sich die 
Abstufungen durch Verstellen der Trimmer justieren. 
Die Belastung der Videostufe steigt umso höher an, je 
geringer die Widerstandswertc sind (Ohmsches Ge¬ 
setz). Daher wurden die vorgeschlagenen Werte rela¬ 
tiv hoch angegeben. Ein dementsprechend aufgebau¬ 
tes Mustergerät arbeitet beim Autor an einem 260 ST 
mit Zenith-Monitor nun seit etwa einem halben Jahr 
störungsfrei. 


Doch nun zu dem wesentlichen Hinweis beim Auf¬ 
bau eines solchen Summier-Adapters: Der Original- 
Monitorstecker zum ST ist teuer und schlecht erhält¬ 
lich. Hier kann nun das mitgelieferte Scart-Kabel Ver¬ 
wendung finden. Jetzt aber bitte nicht etwa den benö¬ 
tigten Stecker abtrennen und damit das Kabel zerstö¬ 
ren ! Bauen Sie sich einen Adapter vom Scart-Kabel 
auf CVid.... Das geht so: Zuerst benötigen Sie eine 
Scart-Buchse, ein kleines Gehäuse (mindestens 
60x30 x 15 mm, besser etwas größer), ein kurzes Stück 
Videokabcl (75 Ohm. z.B Hirschmann Koka 792) und 
einen sog. Chinch-Stecker. Verfügt der vorgesehene 
Monitor Uber ein zusätzliches Tonteil, so benötigen Sie 
weiterhin ein kurzes Stück NF-Kabcl (abgeschirmt) 
und einen weiteren Chinch-Stecker. 

Die Buchse wird in das Gehäuse eingebaut, in das 
vorher ein entsprechender Ausschnitt zu sägen oder zu 
feilen ist. Sie kann nach Belieben verschraubt oder 
aber verklebt werden. Sodann ist je ein Widerstand 
mit einem Trimmpotentiometer in Serie von den An¬ 
schlüssen R, G, B und Compsync auf einen gemeinsa¬ 
men Punkt zu löten, an dem der Inncnleiter des 75- 
Ohm-Kabels angeschlossen wird. Die Abschirmung 
wird mit Masse verbunden und am anderen Ende des 
Kabels der Chinch-Stecker montiert. Nach Wunsch ist 
nun noch das NF-Kabel an der Scart-Buchse fcstzulö- 
ten. Nun kann das Gehäuse verschlossen werden, und 
Ihr Scart-Videoadapter ist fertig. Damit haben Sie das 
mitgelieferte Scart-Kabel einer sinnvollen Verwen¬ 
dung zugeführt und die Kosten für ein Spezialkabel 
eingespart. Die wenigen Bauteile sind für etwa 10 DM 
erhältlich. 

Damit es beim Nachbau auch für ungeübte Bastler 
keine Probleme gibt, haben wir noch eine Tabelle der 
Videosignale des ST sowie eine Verdrahtungsskizze 
des Adapters abgedruckt. 


Die Pins und ihre Funktionen 

Signal ST-Buchse Scart-Stecker 

Audio 


6 

Masse 

13 

4 

Rot 

7 

15 

Grün 

6 

11 

Blau 

10 

7 

Masse 

13 

13 

Compsync 

2 

20 

Diese Belegung gilt nu 

r für 260/520 ST+, der 520 

STM hat keinen Compsync-Ausgang! Im Zweifel 

bitte im Handbuch (Anhang Steckerbelegung) 

nachsehen. 
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”Diskfree 
Accessory 

Accessories, diese hilfreichen Programme, die je¬ 
derzeit von der Menüleiste aus gestartet werden kön¬ 
nen, haben ebenso viele Gegner wie Anhänger. Man¬ 
che schätzen die "Schreibtischzubehörprogramme". 

16 « 

weil sie, ohne daß man sie jedesmal neu laden muß, so¬ 
fort im Dcsktop und fast jedem GEM-Programm zur 
Verfügung stehen. Andere kreiden die verlängerte La¬ 
dezeit beim Einschaltcn des Computers an. Auch der 
Verbrauch an Speicherplatz, den nicht alle Program¬ 
me verzeihen, steht dem Gebrauch der Accessories oft 
im Wege. Unbestritten ist aber wohl doch, daß die 
meisten ernsthaften ST-Anwender das eine oder ande¬ 
re Accessory bisweilen nutzen. Wenn man häufiger 
benötigte Programme dann auf die jeweiligen Arbeits¬ 
disketten kopiert, so ist das Accessory auch immer im 
rechten Moment zur Hand. Das ”Diskfree”-Accessory 
ist beispielsweise gut in der Gesellschaft von Program¬ 
men untergebracht, die Daten auf Diskette schreiben: 
Wählt man das Accessory im linken Drop-down-Me- 
nü, so wird der freie Diskettenspeicher des aktuellen 
Laufwerks ermittelt. Das Abspeichern nach der Ver- 
suchs-Irrtum-Methode ist damit endlich vorbei. Den 
Speicherplatz-Sparern und 260er-Uscrn sei gesagt, 
daß "Diskfree" nicht einmal 900 Byte lang ist, was 
auch bei ”nur” 512 KByte zu verkraften ist. 



Wer immer noch meint, keine Verwendung für 
"Diskfree” zu haben, der sollte sich das Assemblerli- 
sting ansehen (Listing 2). Um die GEMDOS-. VDI- 
und AES-Funktionen zu verstehen, ist Literatur, in 
der die verwendeten Parameter erklärt werden, leider 
unumgänglich. Dennoch kann die Arbeitsweise unse¬ 
res Accessories hier angeschnitten werden. Den Ein¬ 
stieg bildet der Aufruf APPLlCATION_lNIT. Hier 
wird unserem Programm eine Kennung, die APPLI¬ 
CATION- ID zugctcilt, die wir dann der ”Menu_Re- 
gistcr”-Funktion zusammen mit dem Namen unseres 
Accessories übergeben. Das ist nicht der Dateiname, 
sondern der, unter dem es in der Menüleiste erschei¬ 
nen soll. Von dieser Funktion erhalten wir die Num¬ 
mer unseres Accessories zurück: die ACCESSORY 
_ID. 

Ab dem Label LOOP befindet sich die Hauptrouti¬ 
ne des Accessories, die laufend parallel zu den ande¬ 
ren Accessories und dem Hauptprogramm ausgeführt 
wird. Diese Routine ist eine Endlosschleife, da Acces¬ 
sories niemals enden. Hier wird nun laufend MUL¬ 
TI-EVENT aufgerufen und im MSGBUFF (Message- 
Buffer) nachgcschcn, ob ein Accessory aktiviert wur¬ 
de. Als zweites prüfen wir, ob auch unser "Diskfree” 
gemeint war, indem wir die Nummer des gewünschten 
Accessories mit unserer ACCESSORY-ID verglei¬ 
chen. Sind beide Bedingungen erfüllt, so wird mit BSR 
RUN die eigentliche Arbeit begonnen: Über die 
GEMDOS-Funktion $36 wird der freie Diskettenplatz 
ermittelt, der aus den Bytes pro Sektor, den Sektoren 
pro Einheit und schließlich den freien Einheiten selbst 
besteht. Das Ergebnis liegt zunächst als Langwort vor 
und wird dann in einen ASCII-Wert umgewandelt. 
Hierzu müssen die in der Tabelle "Teiler” enthaltenen 
Zahlen so lange von dem Wert abgezogen werden, bis 
dieser negativ ist. Dann wiederholt sich dies mit der 
nächstkleincren Zehnerpotenz usw. Mit Hilfe der Va¬ 
riablen LZ-FLAG werden führende Nullen unter¬ 
drückt. 

Da sich der Buffer innerhalb des Textes einer Alcrt- 
Box befindet, wird der ermittelte freie Diskettenplatz 
schließlich mit FORM_ALERT dem Anwender mit¬ 
geteilt. Wer sich die Eingabe in Assembler ersparen 
möchte, dem sei das GFA-Basic-Listing (Listing 1) 
empfohlen, das sich auch leicht auf andere Basic-Dia- 
lekte umschreiben läßt. (Vielleicht verwendet ja tat¬ 
sächlich noch jemand das ST-Basic?) 

Tippfehler werden in der Regel durch einen Zcilen- 
prüfsummer erkannt. Sie sollten jedoch darauf achten, 
daß Sie keine Zeilen vergessen 1 

Wichtig: Geben Sie beim Eintippen der DATA- 
Zeilen auf keinen Fall die Zahlen hinter dem schwär- 
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zcn Balken mit ein! Sic dienen lediglich als Zcilen- 
nummer, falls der Prüfsummer einen Fehler findet. 
Dann können Sie anhand der angegebenen Orientie¬ 
rungsnummer vergleichen. Nach dem Start des Pro¬ 
gramms mit RUN befindet sich die Datei TEST.ACC 
auf Ihrer Diskette. Suchen Sie sich einen schönen Na¬ 
men aus (D1SKFREE.ACC ist sehr zu empfehlen) 
und kopieren Sie das File unter diesem Namen auf eine 
leere Boot-Diskette. Dem ersten Test steht dann 
nichts mehr im Wege. Vergleichen Sie "Diskfree” vom 
Desktop aus mit der Diskctten-Info-Funktion. Stim¬ 
men die Angaben Uber den freien Speicherplatz über¬ 
ein (was sicherlich der Fall ist), so arbeitet Ihr ”Disk- 
free”-Accessory fehlerfrei. 


Basic-Lader 


: 08376/8507 8N1 24h 


Open "0",# 1,"DISKFREE.A 
N s=0 


?or N=1 To Len(A$) Step 2 
W=Val("&h"+Mid$(A$,N,2) ) 
If W< 16 


Print Hex$(W) ; 
Out #1,W 
Ns=Ns+W 




000004C433FC000A0000,201 
04C833FC0000000004CA,2C9 
33FC0001000004CC33FC,32F 
0000000004CE33FC0000,201 
000004D0610001DA33F9,33C 
0000063C000002B033FC,223 
0023000004C833FC0001,21F 
000004CA33FC00010000,1FE 
04CC33FC0001000004CE,2D2 
33F9000002B0000004FC,2DE 
23FC000002400000077C,1E4 
6100019833F90000063C,268 
000002B2610000200C79,IBA 
0028000002B466F23039,29F 
000002BCB079000002B2,29B 
66E4610000B460DE33FC,4CC 
0019000004C833FC0010,224 
000004CA33FC00070000,204 
04CC33FC0001000004CE,2D2 
23FC000002B40000077C,258 
33FC0013000004FC33FC,371 
0001000004FE33FC0001,233 
0000050033FC00010000,135 
050233FC000000000504,13F 
33FC00000000050633FC,269 

0000050A33FC00000000*, 13E 
050C33FC00000000050E,153 
33FC00000000051033FC,273 
00000000051233FC0000, 146 
0000051433FC00000000,148 
051633FC000000000518,167 
33FC00000000051A6100,1AF 
00BE4E75207C0000026A,289 
203C0000000C10FC0020,194 
51C8FFFA3F3C00002F3C,3F8 
000008BC3F3C00364E41,204 
508F2039000008C4C1F9,3BE 
000008CAC1F9000008BE,352 
33FCFFFF000008CC207C,49D 
0000026A720943F90000,223 
0218261974D090835BCA,3D5 
FFFC44020C0200306600,2E5 
000C4A79000008CC6600,209 
000A10C24279000008CC,26B 
D08351C9FFD633FC0034,5A5 



- 13 - 


- 19 - 

- 20 - 
- 21 - 
- 22 - 

- 23 - 

- 24 - 

- 25 - 

- 26 - 

- 27 - 

- 28 - 

- 29 - 

- 31 - 

- 32 - 

- 33 - 

- 34 - 

- 35 - 

- 36 - 
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TIPS + TRICKS 


Mach’s noch einmal, 
Reset! 

Nichts ist ärgerlicher, als mit viel Schweiß und noch 
mehr GOTOs ein Basic-Programm geschrieben zu ha¬ 
ben, es an einige gute und ein paar weniger gute Freun¬ 
de weiterzugeben und dann nach einigen Wochen per 
Zufall eine Kopie des sauer erarbeiteten Werkes in die 
Hand zu bekommen, an der sich respektlose Möchte¬ 
gerne verunstaltcndcrwcisc ausgelassen haben. Hier 
steht ein neuer Autorenname, dort ein zutiefst origi¬ 
neller Cracker-Gruß, und zu allem Überfluß wurden 
die hübschen Spielfigurenbezeichnungen in alberne 
Spottnamen verwandelt. Und nun denkt man sich: Ich 
müßte etwas tun, um Eingriffe in meine Basic-Pro- 
grammc zu erschweren. 

8 Bit 

Schon lange bekannt ist ja das Verfahren, die Pro¬ 
grammlängenvektoren des Basic durcheinanderzu¬ 
bringen und ein solchermaßen "präpariertes” File 
dann so abzuspeichern, daß man nur noch mit RUN 
”D:Name" Zugriff darauf hat. Dabei wird die be¬ 
rühmte Zeile 

32767 POKE PEEK (138) + 256*PEEK (139) + 2,0: 
SAVE ”D:Name” 

ans Programm angehängt und die Speicherung mit 
GOTO 32767 aktiviert. Der Versuch, aus einem sol¬ 
chen Programm mit BREAK oder RESET auszustei¬ 
gen, führt dazu, daß der Atari keinen Befehl mehr an¬ 
nimmt. Das ist natürlich nicht immer wünschenswert. 
Deshalb empfiehlt es sich, zumindest die BRE AK-Ta- 
ste abzufangen und unwirksam zu machen. Dies ist mit 
dem Doppelbefehl POKE 16, 64: POKE 53774,64 
möglich. Dieser muß allerdings nach jedem GRA¬ 
PHICS x wiederholt werden. 

Bleibt noch die RESET-Taste. Wäre es nicht wün¬ 
schenswert, wenn das Programm nach einem Druck 
auf RESET wieder von vorn beginnen würde? Dann 
hätte man trotz der "Abdichtung” des Basic-Listings 
eine Möglichkeit, den Ablauf des Programms an belie¬ 
biger Stelle abzubrechen und es neu zu starten. Genau 
das ermöglicht unser Programm "Reset-Start”. Die 
Programmzeilen von 10 bis 40 initialisieren eine kleine 
Maschinenroutine, die (unddas ist das Besondere) Pa¬ 
ge 6 freiläßt und sich mit jedem beliebigen Basic-Pro¬ 
gramm verträgt. Im String X$ abgelegt, sorgt diese 
Routine dafür, daß ein im Speicher befindliches Basic- 
Programm neu startet. Sie wird statt des üblichen RE- 



SET-Befehls angesprungen, wenn man die RESET- 
Taste drückt. Dafür sorgen gezielte Veränderungen in 
zwei Pointerbytes, die auf der Zero-Page liegen und 
den sogenannten Reset-Vektor beinhalten. 

Die Zeilen ab 49 bilden eine hübsche bunte Grafik 
auf dem Schirm ab und dienen nur zur Demonstration 
der "Reset-Start”-Routine. Sie sollten beim Einbau 
des Reset-Schutzes in eigene Programme selbstver¬ 
ständlich weggelassen werden. Dafür ist es sinnvoll, 
folgende Zeile an den Beginn eines mit "Reset-Start” 
versehenen Programms zu setzen: ? CHR$ (125): PO¬ 
KE 842,12 

Dadurch wird ein beim Neustarten aktiviertes 
"Dauer-Return” wieder ausgeschaltet. Was ein sol¬ 
ches bewirken kann, sehen Sie anschaulich, wenn Sie 
nach Start des Demoprogramms und mindestens ei¬ 
nem Druck auf RESET einmal die BREAK-Taste be¬ 
tätigen. 
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LESERECKE 


Druckeranpassung 
für Text2.Bas 

In der CK-Computer Kontakt 
2-3/87 veröffentlichten wir als 
Topprogramm die Textverarbei¬ 
tung "Text2.Bas". Diese bringt 
auch bei korrekt durchgeführter 
Druckeranpassung (Zeilen 
3530,3540 und 4750) manchmal 
unbrauchbare Ausdrucke her¬ 
vor. Das kann man jedoch ab¬ 
stellen, indem man folgendes 
kurze Programm vor dem La¬ 
den (natürlich bei angeschalte¬ 
tem Drucker) laufen läßt: 

10 LPRINT CHRS (27); ” 

20 LPRINT CHR$ (27); "R"; 
CHRS (2); 

30 LPRINT CHRS (27); TV: 
REM NLQ ein 

40 LPRINT CHRS (27); 
n pl n ;: REM Proportional- 
Schrift ein 

50 RUN”D: TEXT2.BAS“ 
Diese Codes sind für Epson- 
kompatible Drucker gedacht. 


Hardcopies 

Ich besitze seit einigen Mona¬ 
ten einen grafikfähigen Matrix¬ 
drucker. Nun möchte ich selbst¬ 
erstellte Grafiken (Modus 8) 
gern ausdrucken. weiß aber 
nicht wie. Ist das möglich, ohne 
irgendwelche Routinen in einer 
schwierigen Programmierspra¬ 
che eingeben zu müssen? Wenn 

einer anderen Grafikstufe? 

Ganz ohne Hardcopy-Pro- 

Atari aus leider keine Grafiken 
ausdrucken, da dieser nicht, wie 
beispielsweise der ST, eine be¬ 
reits beim Einschalten im Be¬ 
triebssystem implementierte 
Hardcopy-Routine besitzt. Die 
Sprache, in der man ein Hardco- 

Normalfall eine Frage der Ge- 
sch windigkeit beziehungs weise 
der Zeit, die man auf den Aus- 

das zu verstehen, muß man sich 
klarmachen, was ein komplizier¬ 
tes Hardcopy-Programm eigent¬ 
lich alles zu berechnen hat. Da ist 
zunächst das Problem, daß Gra¬ 
fik im Computer sozusagen in 
”horizontalen ” Daten gespei¬ 
chert ist, der Drucker jedoch sei¬ 



ne (meist) 8 Punkte, die die Hö¬ 
he einer Grafikzeile ausmachen, 
vertikal druckt. Für den Aus¬ 
druck der Grafik kann man die 
Speicherdaten also nicht ” di¬ 
rekt ” verwenden. Das Pro¬ 
mal jeweils acht einzelne über¬ 
einanderliegende Punkte in für 

bedenkt, daß ein hochaufgelö- 
61440 Punkten (7680 Bytes) be¬ 
stellen, welche Datenmengen 
hierhin- und hergeschaufelt wer¬ 
den müssen. 

Eine andere Grafikstufe 
brächte auch kaum eine Erleich¬ 
terung. Im übrigen möchte man 
ja doch meistens gerade die de¬ 
tailreichsten, also in höherer 
Auflösung gestalteten Werke zu 
Papier bringen. Jedenfalls wird 
Basic mit solch einer Anforde¬ 
fertig (mehrere Stunden). Des¬ 
halb ist es schon sehr sinnvoll, 
schnelle Routinen in Maschinen- 


Einsteigerecke: 
Langsamer listen 

Wenn ich ein Basic-Pro- 
gramm auf dem Bildschirm li¬ 
ste , stört cs mich immer, daß das 
Scrollen so ruckartig und 

große Schwierigkeiten, mitzule¬ 
sen. Gibt es eine Möglichkeit, 
das Scrollen zu verlangsamen? 

Hier gibt es eine einfache Lö¬ 
sung, die allerdings nur bei XL- 

Man schaltet mit den Befehlen 
PO KE 622,255: OPEN #/, 12, 
0, 

den Editor auf vertikales Fine¬ 
scrolling um. Das bedeutet, daß 

den Bildschirm laufender Text 
nun nicht mehr von einer Zeile 
zur darüberliegenden springt, 
sondern sanft nach oben gleitet. 
Dadurch wird das Listen eines 
Programms um etwa die Hälfte 

leichtert. Abschalten kann man 
das Finescrolling mit: POKE 
622, 0: CLOSE #/ 


Leserfragen - aber wie? 

Wenn bei der Arbeit mit Ihrem Atari-System - egal, ob 
XL oder ST - Schwierigkeiten auftauchen, wollen wir 
gern versuchen, Ihnen zu helfen. Sie können sich an uns 
wenden, wenn Sie Fragen zu abgedruckten Programmen 
haben, zu Software, die Sie benutzen, oder zu Ihrem Ata¬ 
ri-System überhaupt. Damit wir Ihnen aber effektiv hel¬ 
fen können, bitten wir Sie, den nachstehenden kleinen 
“Leserfragen-Knigge“ zu beherzigen. 

1. Telefonisch stehen wir für Sie mittwochs und freitags 
von 14.30-16.30 Uhr für Ihre Fragen zur Verfügung. 
Natürlich können wir am Telefon z.B. keine Listings 
entfehlem oder Adventurelösungen liefern. Sehen Sie 
bitte deshalb nach Möglichkeit von telefonischen An¬ 
fragen ab, wenn die Sache voraussichtlich nicht mit ei¬ 
ner kurzen Auskunft zu erledigen ist. 

2. Formulieren Sie Ihre Fragen bitte so knapp und präzi¬ 
se wie nur möglich. Je klarer und besser abgegrenzt ei¬ 
ne Frage ist, desto schneller kann unsere Antwort 
kommen. Schreiben Sie als "Betreff", um welches Sy¬ 
stem es sich handelt, und geben Sie Ihr Problem dort 
bereits als Stichwort an, z.B. “Atari 130XE/Seikosha 
GP-500 AT: Druckeranpassung“. Vermerken Sie bei 
Fragen zu Artikeln und Listings aus unseren Heften 
bitte i mm er Heft-Nummer und Seite. 

3. Haben Sie bitte Verständnis dafür, daß die Beantwor¬ 
tung Ihrer Fragen durchaus einmal mehrere Wochen 
dauern kann. Oft müssen Auskünfte von außerhalb 
eingeholt werden, die Frage wird an einen außer Haus 
tätigen freien Mitarbeiter weitergereicht, oder wir 
müssen ein Programm, zu dem eine Frage vorliegt, 
hervorsuchen und durchlaufen lassen. Bei all dem sol¬ 
len Sie ja vor allem auch unsere Zeitschriften pünkt¬ 
lich in Händen halten können. 

4. Fragen, die oft gestellt werden oder vielleicht von all¬ 
gemeinem Interesse sind, werden nicht individuell be¬ 
handelt, sondern in Form eines Artikels, oder sie fin¬ 
den Aufnahme in die “Leserecke“. Schauen Sie also 
immer mal wieder in unsere Zeitschriften - vielleicht 
ist die Antwort, die Sie suchen, gerade dabei. 

5. Legen Sie bitte Ihrer Anfrage einen ausreichend fran¬ 
kierten, an Sie selbst adressierten RUckumschlag bei. 
Für kurze Auskünfte genügt eine frankierte Postkar¬ 
te. Liegt Ihrer Anfrage ein Datenträger bei, der zu- 
rückgeschickt werden soll, ist ein entsprechender, mit 
DM 1.90 (Inland) frankierter Umschlag erforderlich. 
Die Beantwortung Ihrer Fragen dauert sehr viel län¬ 
ger, wenn kein Rückumschlag dabei ist, und Fragen ohne 
beigelegtes Rückporto können wir leider überhaupt nicht 

Bitte beherzigen Sie diese kleinen Regeln. Damit hel¬ 
fen Sie uns, Ihre Fragen besser bearbeiten zu können so¬ 
wie Enttäuschungen und Mißverständnisse zu vermei- 
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Wenn Sie mal bei ' 

einem Spiel nicht mehr weiteren™ 
men oder einfach nur wisÜ' 
f was sich auf dem sSmarkt 

S5 r ?£r E nä.T mre probie ™ 
oxÄ E ÄSC- ” 0ames 

Prank Emmert 


Das Casino in "Stationfair 
; einen Geheimraum. Starker 
I Druck beseitigt Falten aus wich¬ 
tigen Dokumenten. Floyd ge- 

Die Software-Entwickler von 
Infocom werden ihrem altge¬ 
wohnten Spielekonzept untreu. 
Die 16-Bit-Versionen der neuen 
Advcnturcs sollen Sound-Ef- 


Unter Zeitdruck stehen Spie¬ 
ler des Agententhrillers " Bor¬ 
derline Ein neuer Parser läßt 
das Geschehen in Echtzeit ab- 
laufen. Wer für jede Eingabe 
das Englischwörtcrbuch wälzen 
muß, wird bei "Borderline" 
ganz schön ins Schwitzen kom- 


verden gleich drei g< 


Von Asylum 
bis Ulysses 


Auch Origin geht neue Wege. 

"Moeblus "ist nach "AutoDual" 

tion-Sequenzen enthält. Die 
Zweikämpfe in dem orientali¬ 
schen Szenario entscheidet 
nicht das Würfelglück, sondern 
Geschick und Timing. "Karate¬ 
ka" und "Barbarian" lassen 

Nach Versionen für Macin¬ 
ware-Haus Mindscape seine 


Der in den 40er Jahren angesie¬ 
delten Detektivstory "Deja Vu" 
sollen die Horrortrips "The 
Uninvited" und ” Shadowga- 
te" folgen. Der Weinkeller in 
"Deja Vu”birgt ein Geheimnis. 
Ein gezielter Schlag öffnet man¬ 
che Tür. Die Tatwaffe sollte 
man vor Besuch des Polizeire- 

einer Adaption des Spielhallen¬ 
hits "Paperboy". Fine Veröf- 

nicht in Sicht, da die Rechte hier 
bei Elite liegen. 

SSI plant, die Rollenspielse¬ 
rie "Advanced Dungeons & 
Dragons" in Software-Form 
auf den Markt zu bringen. Man 
darf gespannt sein. 

Mehrere Leser haben 
Schwierigkeiten, in "Hello- 
woon" von Ariolasoft die An¬ 
fangsszene zu meistern. Die Lö- 

Moosbewuchs der Zelle richtig 


Wolf Groß aus Dannenberg 
schickte uns eine komplette Li¬ 
ste der Codeworte für "One 
Man and his Droid". Sie lau¬ 
ten: BUBBLE, ATARI, FIN¬ 
DERS, GENETIC, ZAPPED, 
MEGASONIC, TIMEWARP, 
ECTOPLASM, GORGEOUS, 
SEASIDE, GIZMO, KING¬ 
KONG, HOLOGRAM, CUR¬ 
RYRICE, COFFEE, CAS- 
SETTE, TELESCOPE, COM¬ 
PUTER, EDACRAEDA. 

"Wo befindet sich die Prin- 
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LESERECKE 


Hier noch einer der unzähli¬ 
gen "Mercenary”-Tricks: Wenn 
Sie beim Kontrollflug feststel¬ 
len, daß Sie im Eifer doch ein 
Palyaren-Bauwerk zerstört ha¬ 
ben, nehmen Sie die Anti-Zeit¬ 
bombe mit an Bord. Dann wir¬ 
ken Ihre Schüsse nicht zerstö¬ 
rend, sondern aufbauend. Das 

Haben Sie alles richtig ge¬ 
macht, geht das Spiel jetzt dem 
Ende zu. Bei fehlerfreier Zer¬ 
störung der Mechanoidcn-Bau- 
tcn können Sie mit Schlüssel Nr. 
1 zum Aufzug 09:06 fliegen. 
Nun gehen Sie von dem Raum, 
aus dem Sie sich anfangs den 
Verstärker geholt haben, weiter 
durch alle Räume bis zum Bc- 
sprcchungszimmcr. Dort wird 
Ihr Bildschirmcomputer nicht 
sagen "Nicht in Betrieb" wie 
vorher, sondern Ihnen anbie- 
tcn,für999000 Punkte cininter- 
stellares Schiff zu leihen. Wenn 

nach 08:08 geliefert. Hier müs¬ 
sen Sie es nur noch mit B betre¬ 
ten, und das Spiel ist zu Ende. 


Es kann aber auch passieren, 
daß nach etwa 90% Ihrer Baller- 
Pflicht der Bordcomputer mcl- 

in Aufzug 09:06 warte eine Be¬ 
lohnung für Sie. Sie finden dort 
einen Paß (sieht aus wie ein 


Parkplatzschild), mit dem Sie 
Aufzug 03:15 betreten können. 
Nehmen Sic alle Schlüssel mit, 
auch Nr. 6 (Sechseck) und den 
Photonensender (Spiel noch¬ 
mals sichern). Sie müssen dort 

zugfahrt machen, um den Nova¬ 
drive zu finden, denn ohne die¬ 
sen fliegt das im Hangar stehen¬ 
de Raumschiff nicht. In dieses 
steigen Sic wieder ein und rau¬ 
schen ab. Das ist aber bereits ei¬ 
ne der Varianten, die Sie selbst 
genau und im einzelnen heraus¬ 
finden sollen. 


Aufzug 09 :Ü6 in einem der Gän¬ 
ge eine Spinnwebe aufnehmen. 
Jetzt öffnen sich alle Türen, 
d.h., Sic brauchen nicht dau¬ 
ernd die richtigen Schlüssel mit- 



Wo ist das Topprogramm? 

Diese Frage werden Sie, liebe Leser, sich bei 
dieser Ausgabe des ATARImagaz/ns gestellt ha¬ 
ben. Durch das umfangreiche Schwerpunktthema 
bedingt, bringen wir diesmal auf der Listing-Seite 
hauptsächlich kleinere Beiträge. Und dann gab es 
da ja auch noch den dritten Sieger des "Meisterli- 
sting”-Wettbewerbs. Daher haben wir uns schwe¬ 
ren Herzens entschlossen, keines der Programme 
für dieses Heft zum Toplisting zu küren. Die Prä¬ 
mie von 1000 DM für den Autor eines solchen Top¬ 
programms verfällt jedoch keineswegs. Stattdes- 
sen wird sie auf die Prämie für’s nächste Mal aufge¬ 
schlagen. Das Topprogramm für Heft 4/88 wird al¬ 
so mit 2000 DM prämiert! Klar, daß Sie sich in die¬ 
sem Fall auf ein Superprogramm freuen dürfen. 
Und allen Pixel-Fans sei gesagt: Wie immer das 
Toplisting im nächsten Heft auch aussehen wird, es 
hat garantiert etwas mit dem Schwerpunktthema 
"Grafik” zu tun. 


Nachtrag zum Rollenspielkurs, 
Folge 3, aus Heft 1/88 

Für das 10 x 10 Felder große Übungs-Dungeon 
wurde zwar die Karte abgedruckt, in der die Stand¬ 
orte der Sonder-Fcatures vermerkt waren, es fehl¬ 
te jedoch eine Erklärung der entsprechenden 
Kennzeichen. Diese wollen wir nun nachreichen. 
Hier also die verwendeten ASCII-Zeichen und ih¬ 
re Bedeutung: 

+ - leerer Gang 
A - Wand 

B - Tür nach Nord und Süd 
C - Tür nach Ost und West 
D - Tür nach allen vier Himmelsrichtungen 
E - Geheimtür nach Nord und Süd 
F - Geheimtür nach Ost und West 
G - Geheimtür nach allen vier 
Himmelsrichtungen 
H - Durchgang 

nur in einer Richtung passierbar: West 
I - Durchgang 

nur in einer Richtung passierbar: Ost 
J - Durchgang 

nur in einer Richtung passierbar: Nord 
K - Durchgang 

nur in einer Richtung passierbar: Süd 
L - Treppe nach oben und unten 
M - Treppe nach oben 
N - Treppe nach unten 
O - Text 

P - Monster: nur einmalige Begegnung 
Q - Monster: immer an dieser Stelle vorhanden 
R - Falle 
S - Dunkelheit 
T - Wind 
U - Teleport 

V - Wirbel: ändert Blickrichtung des Spielers 
W - Antimagie: schlechte Karten für Zauberer 
X - Quelle 

Y - Beim Betreten verwandeln sich Wände 

in Türen und umgekehrt. 

Z - Spezial: Geschäft,Taverne,Tempel,Gilde, 
Rätsel etc. 

[ - stiller Teleport 
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TEST 



einfarbigen Betrieb durchaus das 
Wasser reichen. Volle Kompati¬ 
bilität zum Epson-Standard ist 
gewährleistet. Alle Standard- 
Grafik- und Textprogramme ar¬ 
beiten mit dem "kleinen” Olivet¬ 
ti klaglos zusammen. Der DM 
105 kann mit Recht als Verwand¬ 
lungskünstler bezeichnet wer¬ 
den, da er sich in drei verschiede¬ 
nen Modi betreiben läßt: Er 
emuliert zum einen den Farb¬ 
drucker Epson JX 80, zum ande¬ 
ren kann er auch als IBM-Grafik- 
drucker oder Proprinter mit vol¬ 
lem IBM-Zeichensatz eingesetzt 
werden. Damit dürfte gewährlei¬ 
stet sein. daß er auch mit geläufi¬ 
gen Programmen, die Farbdruk- 
ker unterstützen, arbeiten kann. 
Als Beispiel kann hier "Degas 
Elite” dienen. Unser Beispielbild 
wurde im JX-80-Modus erstellt. 












TEST 



andergedruckt werden. Aus 
Gelb und Blau kann somit Grün 
gemischt werden. Bei einem sol¬ 
chen Mischdruck sollte man aber 
immer zuerst die heilere Farbe 
drucken, um die hellen Teile des 
Farbbandes nicht durch die 
dunkleren zu verschmutzen. Im 
JX-80-Modus und im Gral'ik- 
Printer-Modus sind die Farben 
Grün und Violett durch einen 
Befehl zu erreichen. Andere Mi¬ 
schungen müssen durch entspre¬ 
chende Überdruckbefehle selbst 


Kein Mäuseklavier 

Bei neueren Druckern werden 
die Möglichkeiten, den Drucker 
per Tastendruck voreinzustellen. 
immer umfangreicher. Nur noch 
ältere Modelle beschränken sich 
auf die Offline-, Formfeed- und 
Linefeed-Tasten. Auf die DIP- 
Schalter zur Installation der Be¬ 
triebsparameter verzichten aller- | 


Programmierbeispiel wiederge 
geben. Es wird dabei vom Druk 
ker bei jeder Option eine Mög 

boten, das Blatt wird vorgescho 


ben, damit die Parameter gelesen 
werden können. Wird durch 
Drücken der Formfecd-Taste die 
angebotene Option abgelehnt, 
| wird das Papier zurückgedreht 

















"Titel ’ 87 „ 

"Titel '87" - unter diesem Stichwort stellen wir Ihnen noch einmal alle Titelbilder des vergangenen Jahrgangs vor. 
Da wir die Covers nicht für uns, sondern für Sie, liebe Leser, gestalten, würde uns Ihre Meinung interessieren. 
Führen Sie sich noch einmal alle sechs Ausgaben zu Gemüte und teilen Sie uns auf dem Wahlcoupon Ihre ganz 
persönliche Meinung mit. Natürlich sollen Sie das nicht für ’nen Appel und'n Ei machen. Nein, wir haben uns was 
ganz Besonderes einfallen lassen. Alle Teil¬ 


nehmer nehmen an einer Verlosung teil. Der 
erste Preis ist ein echter Leckerbissen: die 
Originalgrafik Ihres persönlichen Favoriten - 
fertig gerahmt natürlich. 

Hier nun die vollständigen Preise: 

1. Preis Covergrafik 

2. Preis Bücher im Wert von 

DM 100.- 

3. -10. Preis Je eine 

Lazy-Finger-Dlskette 




. o xl/xe 
. o ST 


Einsendeschluß ist der 11.3.1988. 
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 
Viel Glück! 
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Kriegsspiele 

töne hätten sich die Programmie¬ 
rer getrost sparen können. Doch 
Grafik und Sound sind bei Strate¬ 
gieprogrammen glücklicherweise 

Strategie und Simulation von SSI mit historischem 
Hinterqrund 

zweitrangig. Hier kommt es auf 
die Spielidee und den Bedie¬ 
nungskomfort an. Letzterer ist, 

4 | 

Warship 

Man hat die Wahl zwischen vier 
historischen Szenarien oder kann 
auch selbst welche erstellen. Der 
Anfänger sollte erst einmal eine 
einfache Situation auf offener 
See konstruieren. So kann ersieh 
ohne Landhindernisse und mit 
wenigen Gegnern an das Spiel 
gewöhnen. 

Die Steuerung ist bei "War- 

sieht man von der Cursor-Steue¬ 
rung ab, nach kurzer Einarbei¬ 
tung recht gut. 

"Warship" ist eines der kürze¬ 
ren Spiele von SSL Es dauert ma¬ 
ximal zwei bis zweieinhalb Stun¬ 
den und ist somit auch für Unge¬ 
duldigere geeignet. "Warship” 
ist eine schwierige, für Anfänger 
wenig zu empfehlende Strategie¬ 
simulation. Fortgeschrittene 

Spieler erhalten für knapp 80 

"Diese Simulation ist so reali- 

sche Computeijoumalist Steve 
Panak in der Fachzeitschrift 
Analog, "daß man die salzige 
Seeluft riecht und hört, wie die 
Geschosse am Ohr vorbeipfei¬ 
fen.” Gemeint ist das Programm 
"Warship”. Die Handlung dieses 

ship” im Gegensatz zu älteren 
SSI-Games einfach. Das Gesche¬ 
hen läuft in zwei Abschnitten ab. 
In der Order-Phase kann der 
Spieler den Zustand seiner Schif¬ 
fe begutachten und Befehle ertei¬ 
len. In der Action-Phase geht es 
dann heiß her. Die Schiffe führen 
die Manöver aus und nehmen die 

DM ein spannendes, anspruchs¬ 
volles und unterhaltsames Pro¬ 
gramm. 

Bezugsquell«: Diabolo 

variantenreichen Strategiespiels 
basiert auf den Geschehnissen im 
Zweiten Weltkrieg. Im Pazifik 

panische Flottenverbände gegen¬ 
über. Bevor die beiden Parteien 
aufeinander losgehen können, 
wartet aber noch einige Arbeit 
auf den Spieler. 

Minuten springt das Programm 
wieder in den Order-Modus. Will 
der Spieler während der Action- 
Phase Befehle ändern, kann er 
sie mit O verlassen und sofort 
neue Anweisungen geben. 

Es ist anfangs sehr schwierig, 
bei "Warship" die Übersicht 
Uber die unzähligen Faktoren, 

^ jjllg 

fähigste studiert werden; das 
Programm verlangt eine gewisse 
Einarbeitungszeit. Außerdem 
WB. fordert das Eingangsmenü einige 

Antworten. Es kann allein oder 

die zu beachen sind, zu behalten. 
Durch die Vielzahl der Abkür¬ 
zungen wird dies nicht gerade er¬ 
leichtert. Diese sind zwar im 
Handbuch erklärt, es fehlt je¬ 
doch eine Übersichtstafel mit al¬ 

Kampfgruppe 

Dieses Programm unterschei¬ 
det sich von anderen SSI-Games 
dadurch, daß es keine großen 

L zu zweit gespielt werden; der 

rtyl-fli, Handicap-Level für die Amcri- 

- w kancr bzw. Japaner läßt sich ein- 

stellen. Weiterhin besteht die 
Möglichkeit, den Computer zu 
^ Demonstrationszwecken gegen 

len Abkürzungen und deren Be¬ 
deutungen. 

Die Grafik ist bei SSI bekannt¬ 
lich nicht die allerbeste. "War- 
ship” liegt jedoch weit unter dem 
Standard. Beim Anblick der äu¬ 

Feldzüge simuliert, sondern ein¬ 
zelne Gefechte. "Kampfgruppe" 
war 1985 Spiel des Jahres. Fünf 
Arten von Kämpfen stehen zur 
Auswahl. So können die deut¬ 
schen Truppen von einer Über¬ 

, St 

, -7 

ßerst groben und unansehnlichen 
Schiffsymbole muß man schon 
ein eingefleischter Stratege sein, 
um weiterzuspielen. Der Sound 
tut ein übriges; die kurzen Pfeif- 

zahl der Russen angegriffen wer¬ 
den und müssen eine Stadt mög¬ 
lichst lange halten. Im anderen 
Fall treffen sich beide Parteien in 
gleicher Truppenstärke. Es ist 
aber auch möglich, daß Soldaten 

isSS-Aölfe?- T- 4—-*» --r* 

einer Nation den Gegner aus 
dem Hinterhalt angreifen. Je 
nach Belieben kann man ein lan¬ 
ges oder kurzes Spiel wählen. 
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gegnerische Gebiet eindringen. 
Im nächsten Abschnitt dürfen 
Luftstreitkräfte den Auftrag er¬ 
halten, Gegner oder Städte zu 
bombardieren, um die Boden¬ 
truppen zu unterstützen. 

Trotz seines Alters (es kam 
1984 auf den Markt) ist "War in 
Russia" ein ansehnliches Spiel. 
Allerdings ist die Cursor-Steue¬ 
rung durch die Einteilung des 
Spielfeldes in Hexagone sehr ge- 
wöhnungsbedürftig. Ich muß 
wohl nicht extra darauf hinwei- 
sen, daß der Cursor Uber die 
Zahlentasten bewegt wird. Auch 
die Einleitung ist schwerer zu 
durchschauen als bei neueren 
SSI-Games. Doch diese Kompo¬ 
nenten machen auch einen gewis- 




Hinter der Abkürzung 
U.S.A.A.F. verbirgt sich "Uni¬ 
ted States Army Air Force”, die 
frühere Bezeichnung der US- 
diasmai in dar amerikanischen Luftstreitkräfte. 
Lun Der Spieler erhält den Oberbe¬ 



fehl über den europäischen Teil 
der US-Luftwaffe. Seine Aufga¬ 
be ist es nun, Städte auf deut¬ 
schem oder von Deutschen be¬ 
setztem Gebiet zu bombardie¬ 
ren, damit der Wehrmacht mög¬ 
lichst alle Rohstoffvorräte entzo- 


Natiirlich ist dies nicht einfach. 
Sie müssen als Oberbefehlshaber 
Bombenziele bestimmen. Es gilt 
abzuwägen, welcher der mannig¬ 
fachen Industriezweige zuerst zu 
zerstören ist. Für jeden Einsatz 
stehen Bomber und Jagdflugzeu¬ 
ge der verschiedensten Typen zur 
Verfügung. Um eine Angriffs¬ 
gruppe (Raid) zu formieren .sind 
die verschiedensten Geschwa¬ 
deraufstellungen zu berücksichti¬ 
gen. Zunächst wird der ge¬ 
wünschte Flugzeugtyp ange¬ 
wählt, dann erscheinen alle Ge¬ 
schwader. die damit ausgestattet 
sind. Auch ist auf dem Display 
die Anzahl der verfügbaren bzw. 
unbrauchbaren Maschinen zu er¬ 
kennen. Moral und Erfahrung 
spielen wie immer eine wichtige 
Rolle. 

Der Flugzeugbestand wird 
ständig aufgestockt. Dennoch 
geschieht dies zu Beginn nicht so 
schnell, wie der Spieler Maschi¬ 
nen verliert. Moderates und 
wohlüberlegtes Vorgehen ist des¬ 
halb gerade für den Anfänger 
wichtig. Ist der Bombertyp fest¬ 


gelegt, sollten noch einige Jagd¬ 
flugzeuge als Begleitschutz ge¬ 
wählt werden. Hier stehen 
Reichweite und Bewaffnung der 
Maschinen im Vordergrund. Für 
spezielle Missionen, z.B. den 
Angriff auf gegnerische Flakstel¬ 
lungen, sind keine Bomber not¬ 
wendig. Jeder Jagdflugzeugtyp 
kann eine bestimmte Bomben¬ 
last mit sich fuhren und diese 
ebenso sicher wie ein Bomber ins 
Ziel bringen. 

Besonders sinnvoll ist es in der 
Anfangsphasc .immer wieder kü¬ 
stennahe Flakstellungen anzu¬ 
greifen. Fliegt man dabei in einer 
geringen Höhe, wird man zu spät 
entdeckt, um noch von Abfang¬ 
jägern belästigt zu werden. Das 
wirkt sich positiv auf Erfahrung 
und Moral der Staffeln aus. Zu¬ 
sätzlich sollte man Städte bom¬ 
bardieren, die "Armaments” 
hersteilen und die Flakstellungen 
mit neuen Geschützen versor¬ 
gen. 

Auch der Fortschritt ist bei 
"U.S.A.A.F.” berücksichtigt. 
Im "Replacement Pool” stehen 
Maschinen neuerer Bauart be¬ 
reit. die darauf warten, gegen al¬ 
te ausgetauscht zu werden. Dies 
bringt allerdings einen Verlust an 
Erfahrung mit sich. 

„ Steht der Spieler auf der Seite 
der deutschen Luftwaffe, so muß 
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DIABOLO 


f 1 


—.—/49.90 Amaurote 


Die neuen Games: 

Time and Magic 37.90/49.90 OGRE 
Jinxster —/49.90 Milkrace 9.90/— 

Elite —.—/64.90 SpyvsSpylll 25.90/37.90 Henry’s I 

Gunslinger 25.90/37.90 Encounter 25.90/37.90 180 

221B Bakerstreet —.—/49.90 AceofAces 25.90/37.90 Feud 


9.90/—.— Die Er 
14.90/—.— 

, 9.90/—.— 



Neu! Zwei deutsche Grafik- 
adventures. Echt super! 

+ Der leise Tod Qfl _ 
♦ Alptraum je Disk. 03«“ 


DER 

LEISE TOD 


Alptraum: 

... es lohnt sich sicher, 
in diesem Progr 


Der leise Tod: 




Frühlingsangebote 


15 . 


GuUdofTNeves 

HoovorBoover 


»r:072 52/866 99 


25.90/39.90 

£8&S 

25 : 90/3990 




& 07252/86699 
Software-Bestellschein 


m Diabolo-Versand folgende Software: 


iSatOTpSr" 2SJ0r39.~90 

SuperHueyl tSSOI3TSa 

Tales of Dragons —9.00 

The Llvlng Daylights 25.90/39.90 


25.90/39.90 tn-um 



































GAMES 



ne lange Spielmotivation sicher- 
gestellt. Neben Trainingssequen¬ 
zen und der Möglichkeit, einen 
eigenen Flugapparat zu konstru¬ 
ieren, stehen natürlich die kämp¬ 
ferischen Auseinandersetzungen 
im Mittelpunkt. 

"Academy” besticht durch sei¬ 
ne hervorragende 3-D-Grafik 
und die Vielfalt der Möglichkei¬ 
ten. Das Programm ist besonders 
für Spieler geeignet, die neben 
einem gewissen Maß an Action 
auch ein wenig Kopfarbeit leisten 
wollen. Ich bin sicher, daß die 
Fortsetzung den Erfolg von "Tat- 
Ceti" erreichen, wenn nicht so¬ 
gar Ubertreffen wird. 




Das war zu erwarten: "Guild of Thieves" ist unser neuer 
Spitzenreiter und wird dies sicher auch einige Zeit blei¬ 
ben. Aber auch sonst hat sich auf Platz 2 bis 10 nicht viel 
getan. Unzweifelhaft ist das darauf zurückzuführen, daß 
es für die XL/XE-Computer von Atari kaum Neuerschei¬ 
nungen gibt. 

"Living Daylights" schaffte diesmal den Sprung auf die 
Sonnenseite und landete auf Platz 8. Aber auch der erste 
SSI-Titel "Kampfgruppe" - uralt, aber gut - machte das 
Unmögliche wahr. Gute Aussichten von SSI haben auch 
"Vietnam” (Platz 15) und "Warship” (Platz 16). 



Ranarama 


Wenn Sie auch mitmachen wollen, einfach eine Karte 
mit Angabe Ihres Lieblingsspiels einsenden an das 
ATARImagaz/n 
Stichwort Top Ten 
Postfach 1640 
7518 Bretten 


Das englische Software-Haus 
Hewson ist sicher vielen Atari- 
Besitzern bekannt. Dies trifft 
wohl auch für Steve Turner zu, 
der in England zu den bekannte¬ 
sten Programmierern gehört. Er 
hat bereits mit "Quazatron” ei- 


Als Gewinn gibt es das Spiel ”Mr. Robot” (Cassette 
oder Diskette - bitte angeben). 

Und hier die Gewinner vom letzten Mal: 

Thorsten Müller, 3060 Stadthagen; Raphael Ast, 5013 
Elsdorf; Andreas Lüttgens, 2942 Jever; Lutz Martschin, 
3258 Aerzen; Carsten Brinkmann, 7238 Oberndorf. 


nen Hit geliefert. Sein neuestes 
Werk trägt den Titel "Ranara¬ 
ma". unter dem man sich nun 
wirklich nichts vorstellen kann. 
Vor einigen Monaten erschien es 
für einige 8-Bit-Rechner und 
liegt jetzt auch in der ST-Version 
vor. Beide Ausführungen konn¬ 
ten mich aber absolut nicht über- 
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T- 


Spiele aktuell 


E ndgültig vorbei sind die 
Zeiten, in denen ST-Be- 
itzcr, die neben der Be¬ 
schäftigung mit leistungsfähigen 
Anwenderprogrammen auch mal 
spielen wollten, verzweifelt bei 
ihrem Händler vorsprachen, 
aber ohne Erfolg wieder von dan¬ 
nen ziehen mußten. Heute kom¬ 
men jeden Monat zahlreiche 

ATARImagaz/n nicht mehr alle 
ausführlich vorstellen können. 
Um wenigstens einen Überblick 
Uber den aktuellen Markt zu ge¬ 
ben. wollen wir an dieser Stelle in 
unregelmäßigen Abständen zu¬ 
stellen, wenn auch nur in sehr 
knapper Form. 

Digger 

sehen Landen handelt es sich um 
eine Art Stralcgicspiel für eine 
Person. Ein kleines Männchen 
soll in einem Irrgarten aus Mau¬ 
ern. Erde und Steinen alle vor¬ 
mein. Ist dies geschafft, kommt 
man ins nächste Labyrinth. Vor¬ 
sicht vor hcrabfallcnden Steinen! 



Extravaganza 

Dieses Produkt der Eidersoft 
Software Ltd. fällt etwas aus dem 
Rahmen. Es handelt sich hier 
nämlich um eine Zusammenstel¬ 
lung verschiedener Programme. 
Aufgenommen wurden "Spook" 
(ein 3-D-PacMan), ”Hanutend 
House" (ein Plattformspiel) so¬ 
wie einige Desktop-Accessories 
und -Utilities, die insgesamt zwei 
Disketten belegen. Diese neue 
Idee könnte vielleicht bei Ver¬ 
wendung aktuellerer Spiele er¬ 
folgversprechend sein. 


Vegas Craps. 

Dieses Programm kommt di¬ 
rekt aus Amerika. Die Herstel¬ 
lerfirma trägt den schönen Na¬ 
men California Dreams. Der Ti¬ 
tel "Vegas Craps." zeigt schon, 
daß es sich hier natürlich nur um 
eine Glücksspielsimulation han¬ 
deln kann. Man darf nach Her¬ 
zenslust wetten, gewinnen und 
verlieren. Die Grafik ist den Pro¬ 
grammierern gut gelungen. Posi¬ 
tiv zu vermerken ist auch die unt¬ 


erstes ofthe Barbary Coast 

die den Spieler mit allen Regeln 
und Möglichkeiten des Pro- 

Völlig blödsinnig finde ich den 
Kopierschutz auf Papier. In der 
Verpackung findet man eine 
Karte, auf der in winziger Schrift 
Zahlen und Buchstaben stehen. 
Im Spielverlauf wird man nun hin 
und wieder nach einer bestimm¬ 
ten Zahl gefragt. Unsinnig ist 
diese Art des Programmschutzes 
schon deshalb, weil man heute in 
jedem größeren Kopierladen 
Farbkopien anfertigen kann. Sie 
kosten zwar bis zu 10.- DM, je¬ 
doch wird dies einen Raubkopie¬ 
rer nicht abschrecken. Das Spiel 
selbst ist erheblich besser und un¬ 
terhaltsamer als sein Schutzsy- 


Stationfall / 

The Lurking Horror 

Bei diesen beiden Program¬ 
men handelt es sich um reine 
Text-Adventures. Sie stammen 
von der renommierten Software- 
Firma Infocom. Damit weiß je¬ 
der Abenteurer, was hier auf ihn 
zukommt: ein toller Parser, gute 
Geschichten (leider nur in Eng¬ 
lisch) und Unterhaltung für viele 
Stunden. Beide Spiele reihen 
sich nahtlos in die Serie so be¬ 
kannter Titel wie "Leather God- 
desscs”, "Hitchhikers Guide” 
u.a. ein. Auch die Ausstattung 
um das Programm herum ent¬ 
spricht dem hohen Infocom- 


Standard. Ein Muß für alle Ad- 
venturefreaks. 


Phantasie l-lll 

Im Gegensatz zu den Infocom- 
Produkten präsentieren sich die¬ 
se Programme ganz in Deutsch. 
Auch sie eignen sich eher für Ge¬ 
duldige, die gern Strategien aus¬ 
arbeiten. Der Spieler übernimmt 
die Leitung einer Gruppe aus 1 
bis 6 verschiedenen Wesen, de¬ 
ren Beruf Mönch, Priester, Zau¬ 
berer, Ranger, Dieb oder Kämp¬ 
fer ist. Dabei handelt es sich nicht 
immer um Menschen, sondern 
auch um Gnome, Elfen, Orcs 
oder Echsenmänner. Es gilt, die 
magischen Neun Ringe zu fin¬ 
den. um das Böse zu vertreiben. 
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Bitte immer 
die ganze Seite 
einsenden! 



- St. Ausgabe I — I _1/81_I (8.-DM) 

- St. Ausgabe I— I —1/81_I (8.-DM) 

- St. Ausgabe /8 (6.-DM) 

- St. Ausgabe I— I —1/8 L_J (6.-DM) 

- St. Ausgabe 1— 1_l/81_I (6.-DM) 

-St. Stehsammler(12.60 DM) 


—j_I ( DM)_ 


Diess Jenes 


J (15.—OM) _ 

_I (15.-DM) _ 


- SL DOS-Anleitung (3.50 DM) 

- St. NEC-Treiber (15.-DM) 

- St. PS+AMD (6.50 DM) 


Soi 


NDERANGEBOT 


public 


domain 8 Bit 


Rechnungsbetrag 


ichnahme DM 5.70, bei Voraus- 


public 


domain i6Bit 


Computertyp: O XL/XE Q ST O p C 


-St. Nr.STPD 1—1_1 (12.-DM) _ 

-St Nr.STPD 1 1 1 (12.-DM) 

- St. Nr.STPD 1 1 1 (12.-DM) 

Wenn Sie bereits unser Kunde sind, 
finden Sie auf der letzten Rechnung Ihre 
Kundennummer. Wenn Sie die Kunden¬ 
nummer in das nebenstehende Feld 
eintragen, helfen Sie uns bei der 
schnellen Abwicklung Ihrer Bestellung. 

Ihre 

Kunden-Nr. 

1.1 1 



O-DlT-rOWER 

Zuname Vorname 


-St. Nr. AT L | 1 ( DM) 


- St. Nr. AT 1_1_1 ( DM) 


- St. Nr. AT 1 1_1 ( DM) 

- _ st. Nr. at : —[ 1 ( dm) _ ; 

Zwischensumme _ 

Senden Sie Ihre Bestellung bitte an: 

i/erlag Rätz-Eberle, ATARImagaz/n, Postfach 1640, 

T518 Breiten, Telefon 0 72 52/30 58 3 , B8 




















































































Volltreffer 


sind für 8-Bit-Fans alle diese Ausgaben der 
Schwesterzeitschrift Computer Kontakt 
Leser des ATARImagaz/ns haben hier die einmalige 
Möglichkeit, sich ein geballtes Paket an Tips und 
Tricks, Programmen und Berichten zusammen¬ 
zustellen. Entweder nur ein Heft oder alle 17 
Exemplare. Und das alles zum einmaligen Preis. 
Bitte ankreuzen und auf der Rückseite im Bestell¬ 
schein eintragen. 

Hierankreuzen: Qi Haft c 


03 Hefte DM 11,80 012 H “*>« 1 

o 4 Hefte DM 15,00 Q 13Heftel 


Q Nr. 2-3/87 Q Nr. 12-1/87 



O 10 Hefte DM 34,C 
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